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♦ Un jeu immense comportant plus 
de 200 dessins. 

' -J.-” *■ . ~ jr-> 

♦ Un nouveau système de gestion 
de l’ambiance sonore, un 

réalisme extrême..---^ . 


♦ Quatre simulateurs de vol 

♦ Une çpurse de voiture (Via 
express), 

i II * 


♦ Des combats de rue comportant 
deux options: stratégie ou 
arcade. 


♦ Des combats de gladiateurs 


♦ B.O.B, un ordinateur 
programmable implanté dans 

votre bras. 


’ En bref, la cligne suite d un des meilleurs 
|eux d'aventure français |amais réalisé." 

GENERATION 4: 95% Jà 


réelléWfnt supè 
)OVSTtCKi96% 


L e R*\T dépêche 
tyvia Hadfotd: son 
rôle sera de faire croire 
qu elle possède des trtresr 
de propriété du plus pps 
qisrrrtênl déchulone afin 
d'appâter la*K0SUAN. 


L e second volet de 1a saga des jeux 
RA I se situe à ROMA 2. ville 
principale de SHI-PISHAN pldnèle 
du système RH. la Confédération des 
Qulaxies (CK/), a contacté le Buteau 
des Affairc-s Temporelles 
la KOSI IAN déticnl en effet, le quasi 
monopole de l échiatone 21, yn 
matériau très précieux. * . . 
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envoyé enmiission: 

lehan Menasis... 
vous en l'occurence. 


I temps 
après, elle est 
victime d une 
tentative 
d assassinat. 
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■ Pourquoi les tests sur micro n'ont 
pas un fond en couleur, comme les 
consoles? Pourquoi ne pas mettre dans 
chaque numéro un récapitulatif de tous 
les jeux testés du premier au dernier 
Joystick? Quand on cherche un test, il 
faut chercher dans tous les numéros. 
Avez-vous une mascotte? Pourquoi ne 
pas noter l'intérêt sur 20 plutôt que sur 
100? Pourquoi est-ce que dans un jeu 
comme Panza Kick Boxing, les pro¬ 
grammeurs mettent le vrai nom du 
sportif, alors que dans d'autres comme 
Lotus ou Vroom, on a des Alain 
Phosphate, Ayrton Senoup, etc. Est-ce 

f >arce que les programmeurs n'ont pas 
e droit, ou est-ce parce qu'ils en ont 
envie? Pourquoi ne pas parler d'éduca¬ 
tifs ou de logiciels de dessin, musique 
et autres? Pourquoi est-ce que certains 
jeux qui ont une note plus élevée que 
d'autres (qui eux ont un Megastar) 
n'ont pas de Megastar? 

Denis Saez, Marmande. 

Les tests micro n'ont pas de fond de cou¬ 
leur pour les différencier des tests consoles, 
justement. Cela dit, rien n'indique que ça 
aoive rester comme ça jusqu’à la fin des 
Temps. Vous nous connaissez, on aime bien 
changer de temps à autre; quand on fera 
une nouvelle maquette, on inversera peut- 
être. 

On ne met pas de récapitulatif parce que ça 
prendrait trop de place, et qu'on nous accu¬ 
serait de faire du remplissage. Mais recher¬ 
cher un jeu n'est pas si compliqué, il suffit 
de lire les sommaires! 

Oui, nous avons une mascotte: Cindy 
Lauper. Mais elle n'est pas au courant. Si 
vous la connaissez, prévenez-la. 

Nous préférons noter sur 100 parce que ça 
permet une plus grande précision; encore 
qu'il est rare que les jeux descendent en- 
dessous de 60%. Ceci parce qu'il est bien 
rare qu'un jeu ne soit pas jouable du tout. 
Il peut être beaucoup moins bien que les 
autres, mais une note de 0% correspon¬ 
drait, en gros, à “Pile ou Face" avec des 
graphismes en noir et blanc. 

Quand les vrais noms des sportifs apparais¬ 
sent, c'est effectivement que les éditeurs 
ont acheté le droit de se servir de ces noms. 
Quand c'est une parodie qui apparaît, on 
ne sait pas: soit l'éditeur n'a pas réussi à 
acheter les droits (soit qu'ils étaient déjà 
pris, soit qu'ils étaient trop chers), soit les 
programmeurs ont préféré se marrer un 
peu. Quoi qu'il en soit, il est évident qu'on 
n'a pas le droit d'utiliser le nom d'un per¬ 
sonnage connu sans lui en demander 
l'autorisation. 

Nous ne parlons pas des éducatifs et logi¬ 
ciels “sérieux" tout bêtement parce que 
joystick est un magazine de jeux vidéo. Ça 
explique aussi qu'on ne veuille pas enlever 
Consoles News: ce sont des jeux vidéo 
aussi. Pendant qu'on est sur le chapitre de 


Consoles News, remarquons que lors des 
premiers numéros de joystick mensuel, il 
n'y avait pas Consoles News et il n'y avait 
que 130 pages. Aujourd'hui, la pagination 
a doublé, le coût de la vie a augmenté, il y a 
Consoles News et - c'est important - il y a 
PLUS de pages micro qu'avant. Pourtant, 
joystick coûte toujours 25 francs. 
Pourquoi, dans ce cas, vouloir que l'on 
supprime Consoles News de joystick? Des 
fois, on se le demande. 

Les Megastars sont réservés aux jeux 
micros. Et en principe, tous les jeux qui 
ont une note supérieure ou égale à 90% en 
bénéficient. Si le Megastar n'apparaît pas 
pour un jeu qui a plus de 90%, c'est tout 
simplement un oubli de la maquette; dans 
ce cas, excusez-nous, on fait ce qu'on peut, 
janjac et Linos (nos deux maquettistes) 
sont déjà fouettés toute la journée, on ne 
peut pas faire plus. 

■ J'ai un Amiga et j'utilise l'Amiga 
Basic; or, lorsque j'ai tapé votre pro¬ 
gramme "Block Editor 1.0" (pour les 
Jeux... Crack), j’ai eu des problèmes, ça 
ne marche pas. Où peut-on trouver 
l'éditeur de secteurs Discoscopie? Va-t- 
il y avoir une version Amiga de Sim 
Earth? Les jeux sur A500 et A500+ sont- 
ils compatibles? Les prix des PC vont- 
ils atteindre les 5000 francs? Est-ce que 
le film Robocop 3 va sortir? Existe-t-il 
une simulation de gérance et d'organi¬ 
sation d'un immense empire mais sans 
guerres extérieures, donc une simula¬ 
tion portant surtout sur le côté com¬ 
merce et construction de villes et 
organisation du gouvernement: bref, 
réussir une évolution de l'empire en 
tous points. 

F. Marchand, La Celle St Cloud. 

Le listing de Block Editor ne marche qu'en 
Cf A Basic. Discoscopie est en vente dans 
tous les magasins d'informatique dignes de 
ce nom, ainsi qu'auprès de l'éditeur, Esat 
Software, 57 rue du Tondu, 33000 
Bordeaux, tel: 56 96 35 23. La version 
Amiga de Sim Earth ne saurait tarder, on 
n'a pas, eu de date précise. Certains jeux 
sont incompatibles ai’ec TA500+, la liste se 
trouve sur le 3615 Commodore. Il existe 
déjà des compatibles PC qui coûtent moins 
de 5000 francs; cela dit, attention, tous les 
jeux ne marchent pas dessus. La configura¬ 
tion idéale pour être sûr que tous les jeux 
fonctionneront, c'est un 386 VGA avec un 
maximum de mémoire et un disque dur (20 
Mo minimum). Robocop 3 sortira dans le 
courant de l'année 92; exceptionnellement, 
les programmeurs du jeu ont eu le scénario 
avant même que le film ne soit tourné, ce 
qui explique l'avance qu'ils ont prise. 
Quant à la simulation d'empire sans 
guerre, a priori, je ne vois pas. D'ailleurs, 
l’histoire nous enseigne que les guerres 
sont malheureusement indissociables de 


l’économie; même si un pays est neutre 
("haineux/très: la haine m'immobilise"), il 
finit par se faire attaquer, ou par pâtir des 
guerres des autres. Tiens, une colle: tout le 
monde connaît 1515, Marignan. Mais 
contre qui se battait la France, à l'époque? 
Pas facile, hein? Contre la Suisse! 
Étonnant, non? Dans le domaine du jeu, il 
n'y a guère que les Sim (City et Earth) qui 
ne comportent pas de guerres, mais ce ne 
sont pas des gestions d'empires à propre¬ 
ment parler... 

■ Pour les "Jeux... Crack" Amstrad, 
Amiga, Atari, etc., est-ce que vous ne 
pourriez pas faire une revue spécialisée 
(bidouilles patches, pokes) qui accom¬ 
pagnerait la revue Joystick? 

E. Hurtard, St Apollinaire. 

Tiens, c'est une excellente idée. Qui existe 
déjà, d'ailleurs, puisque la Bible des Pokes 
est précisément une compilation de trucs et 
astuces parus dans joystick, avec des 
inédits. Vous pouvez encore nous comman¬ 
der les deux volumes par correspondance. 

■ Salut, j'espère que vous allez conti¬ 
nuer Joystick aussi longtemps qu'il y 
aura des jeux vidéo. Si vous avez des 
problèmes financiers, n'hésitez pas à le 
dire, je suis sûr que les lecteurs vous 
aideront (moi aussi). 

Un lecteur qui a oublié son nom. 

Ah. justement, on hésitait à vous le dire: 
on a d'énormes problèmes financiers. Si 
vous pouviez nous envoyer, chacun, 2500 
francs, ça nous aiderait beaucoup. 
D'avance, merci (comme dit De Chavanne: 
je blaaaaaague!). 

■ J'ai décidé de faire plaisir à Danbiss 
et de lui faire le cadeau qu'il a demandé 
le mois dernier: ne pas offrir de 
Macintosh llfx à Danboss. Non, Danbiss, 
ne me remercie pas, c'est tout naturel. 
Thomas Lyonnet, Paris. 

Ouais. Bon. Alors sur l'immense liste du 
mois dernier, le seul qui a été servi, et par 
plusieurs lecteurs, c'est Danbiss. Vous êtes 
vraiment des lecteurs ingrats! 

(je blaaaaaaague...) 

Un petit rappel: nous recevons telle¬ 
ment de courrier qu'il nous est impos¬ 
sible de répondre individuellement. 
Nous lisons toutes vos lettres, mais le 
temps nous fait cruellement défaut et 
nous ne pouvons malheureusement pas 
passer toute la journée à écrire des 
lettres! Ne nous en veuillez pas, conti¬ 
nuez à nous écrire, mais ne terminez 
pas vos lettres par "publiez-moi, s'il 
vous plaît”: c'est im-pos-si-ble! 

On vous rappelle l'adresse JOYSTICK, 
103 Bd Mac Donald 75019 Paris. 
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COMrIL SUTEt 

US QOI.D. AMSTRAD CPC, CPC * 

TERMINATOR 2 

OCEAN. AMSTRAD CPC. CPC ♦ 
LES SIMPSOPtS 
OCEAN. AMSTRAD CPC CPC * 
COMPIL GRANDSTAND 
DOMARK. AMSTRAD CPC., CPC* 
COMPIL LE TEMPS DES HEROS 
LO RIO EL. AMSTRAD CPC CPC ♦ 
GRAND PRIX S00 II 
MICROID. AMSTRAD CPC CPC . 

HEROS QLEST 
GREMLIN. AMSTRAD CPC, CPC » 
VIRTUAL WORLDS 
DOMARK. AMSTRAD CPC. CPC ♦ 
SUCCESS STORY 
LORICIEL. AMSTRAD CPC. CPC ♦ 
COMPIL JOYSTICK MEGASTAR VOL. 13 
CODE MASTERS. AMSTRAD CPC. CPC . 

special iirr 
TTIUS. AMSTRAD CPC. CPC * 
TORTUES NINJA 
M1RROR sorr. AMSTRAD CPC. CPC ♦ 
COMPIL TOP NASA 
AMSTRAD CPC, CPC » 
LES 10 IIITS PANTASTIQUES 
TTTUS. AMSTRAD CPC. CPC + 
COMPIL JOYSTICK MEGASTAR VOL.I 
CODE MASTERS AMSTRAD CPC. CPC ♦ 
SWORD AND MAGIC 
SIL MARILS. AMSTRAD CPC/CPC ♦ 
NRJ 3 

INPOQRAMES. AMSTRAD CPC/CPC * 

BABY/JO 

LORICIEL. AMSTRAD CPC/CPC ♦ 

COMPIL JOYSTICK MEGASTAR V0L.9 

CODE MASTERS, AMSTRAD CPC CPC * 
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COMPIL SUPER SEGA 


US QOLD, ATARI ST/STE. AMIQA 

BLUES BROTHERS 

TITUS. ATARI ST/STE AMIOA. IBM PC 

CROISIERE POUR UN CADAVRE 

DELPHINE.ATARI ST/STE.AMIQA.IBM PC 

PASONADON 

TOMAHAWK. ATARI ST/STE. AMIQA. IBM PC 

TERMINATOR 2 

OCEAN,ATARI ST/STE.AMIQA.IBM PC 

LES SIMPSONS 

OCEAN.ATARI ST/STE.AMIQA.IBM PC 
ESS MEGA 
TOMAHAWK. IBM PC 

ATT 

SUBLOQIQUE. IBM PC 

PKEHISTOR1K 

TTTUS.ATARI ST/STE.AMIQA.IBM PC 
GUNSHIP 2000 
MICROPROSE. IBM PC 
COMPIL GRANDSTAND 
DOMARK. AMSTRAD CPC. CPC* 

COMPIL LE TEMPS DES HEROS 
LORiaEL.ATARI.ST/STE.AMIQA.IBM PC 
LOTUS ESPRIT II 
QREMU.N.ATARI ST/STE.AMIQA 
HEROS QUEST 

QREMLIN.ATARI ST/STE.AMIQA 

GRAND PRIX SOO II 

MICROID,ATARI ST/STEAMIOA.IBM PC 

SUCCESS STORY 

LORiaELATARI ST/STE.AMIQA.IBM PC 
SWORD AND MAGIC 
3ILMARILS.ATARI ST/STE.AMIOA.IBM PC 
NRJ 3 

INPOQRAMES, ATARI ST/STE. AMIQA IBM PC 

TENNIS ADVANTAGE 
INPOQRAMES, AMIOA.IBM PC 

BABY JO 

LORIQEL. ATARI ST/STE, AMIQA. IBM PC 


41000 AGIR 90 bd de la République T 3bGb93 99 

49000 ANGERS C Cial des Halles I 41 «6 11 00 

64600 ANGLET C Cial Mercure Au JL Laporle T 59 52 40 69 

74000 ANNECY 19 rue Sommeiller I 50 SI 47 22 

06000 ANTIBES 2208 route de Grasse T 93 74 1806 

13200 ANUS ! bis place Lamartine t 90 961102 

84000 AVIGNON 16 rue du Vieui Sentier T 90 85 82 10 

90000 BELFORT 52 laubnurq de France 1 84 28 38 21 

75000 Bl SANCON C Cial Chateaularlne roule de Oole T 81 52 26 03 

62400 BETHUNE C Ciel La Rotonde T 21 56 98 10 

62200 BOULOGNE/SUR MER 25/27 rue Thiers T 21 83 14 15 

13480 CABRIESC Cial Barneoud Bat BT 42025445 

14000 CAEN 87/91 rue de Bernleres T 31 866530 

62100 CALAIS C Cial Comment T 21 34 90 77 

06400 CANNES Angle rue Hoche et rue du 24 Août T 93 38 82 83 

73000 CHAMBERY 8 rue Favre T 79 70 08 03 * 

37170 CHAMBRAT LES TOURS C Cial Chambray 2 T 47 28 21 30 
28000 CHARTRES 19 rue du Bois Merrain T 37 21 2828 
50100CHERBOURG 12 »v de Paris T 33205252 
63000 CLERMONT FERRAND 47 rue Blaltln T 7334 09 77 
60200 COMPÏEGNE 25 rue des 3 Barbeaui T 44 86 00 02 


71680 CRECHES/SAONI Gai mardi desBouchardes T 85 37 16 55 

76200 DIEPPE C Cial Val Druel T 35 82 99 84 

38130 ECHIR0LLESC Cial Espace Comboire T 76333481 

69130ECULLY C Cial Le Perollier I 78 33 6801 

27000 EVREUX 17 rue Isambatd 

83600FREJUS 605 av 0e Lattre de Tassigny T 9453 3202 

72000 LE MANS C Cial Beauregard roule d Alençon T 43 2336 40 

59000 LILLE 59 rue Nationale T 20 57 59 12 

69007 LYON 76 rue Grenelle T 784299 79 

78200 MANTES LA JOLIE 6 av delà République T 34 7864 40 

13006MARSEILLE 39 au Contint T 91 780061 

14120 MONDE VILLE C Cial Super mande I 31 34 20 30 

42000 M0NTHIEU ST ETIENNE 32 rue des Rochetles T 77 34 19 85 

68100 MULHOUSE PJace Franklin T 89 32 2952 

54000 NANCY C Cial St Sebastien T 83 35 7092 

44000 NANTES Place du Change T 40 48 19 96 

58000 NEVERS I rue Hoche T 86 21 50 40 

06000 NICE 122 bd Gambetta T 93 8857 57 

06000 NICE 4 bd Jean Jaurès T 93625659 

30000 NIMES Boulevard Salvador Allende T 66 29 87 99 

64000 PAU I bd Commandant R Moucholle T 593064 66 

34470 PER0LS 2AC du Fenouillel T 67 50 02 49 


66000 PERPIGNAN 26 cours larare Escarquel I 68 34 07 62 

59494 PETITE FORET C Cial Peine FurOI T 27 293690 

86000 POITIERS Place du Marche N Dame la Grande I 49416340 

17138 PUILB0REAU Rue du 18 Juin C Cial Beaulieu T 46 6 7 24 56 

21000 OUETIGNY II av de Bourqoqne I 80 46 5888 

42300 ROANNE 21 rue C 0e Gaulle T 77 723600 

76000 ROUEN 43 rue des Carmes T 350707 07 

76000 ROUE N Avenue de Caen T 35 03 95 15 

38120 ST ECRIVE Galerie Marchande Continent T 76 7545 50 

42000 ST ETIENNE 17 rue du President Wilson T 77 41 7569 

69230 ST GENIS LAVAL C Cial SlGems2 les B Bannies T 78564335 

45140 ST JEAN 0E LA RUE ILE C Cial Auchan T 38 43 51 20 

67000 STRASBOURG Place de I Hcmine de Fer T 88 22 34 00 

65000 TARBES I av 8 Barrere T 6251 21 21 

31500 TOULOUSE 88 allée Jean Jaurès T 61 62 90 36 

31000 TOULOUSi 7/9 Bd Lascrosso T 61 2390 94 

10000 TR0YES 7 rue de la République I 25 73 7389 

26000 VALENCE C Cial Valence 2 T 75 55 9892 

69120 VAULX EN VELIN C Cial Grand Vire I av G Pen T 72 04 54 14 

59650 VILLENEUVE 0 ASCO C Cial Villeneuve 2 T 20914785 

01440 VIHIAT Galerie marchande La Chambrera T 74 23 48 82 


Chei vous trouverez aussi un grand choix de logiciels éducatifs NATHAN Q rrrrrrr^. 















JOYSTICK n ° 2 3 
janvier 1992 


COURRIER DES LECTEURS: 6 
NEWS. PREVIEWS : 10 

EN CHANTIER: 

THE ADDAMS FAMILY 42 
DOSSIER : CD ROM PC 46 
MEGA DOSSIER : 

SIMPSONS 234 

MAGIC POCKET 227 

CONCOURS MB/GREMLIN: 62 
PETITES ANNONCES 238 


JEUX CRACK 63 


CPC: 

64 

ST: 

71 

AMIGA : 

76 

PC: 

84 

SOLUTION : 


WILLY BEAMISH (PC) 

86 

DOSSIER : CROISIERE 


POUR UN CADAVRE 

90 


CONSOLES NEWS 97 

GAME BOY 


BATTLETOADS 149 

DOUBLE DRAGON II 129 

FINAL FANTASY 
ADVENTURE IS3 

FINAL FANTASY LEGEND 131 
FORTIFIED ZONE 132 

KIDIKARUS 136 

MARBLE MADNESS 139 

METROID II 123 

NORTHSTAR 144 

ROBOCOP II IS7 

ROGER RABBIT IS2 

SNOW BROS IS2 

TURTLES II ISI 

GAME GEAR 

BERLIN WALL IIS 

JOE MONTANA II 132 

LEADER BOARD 136 

SOLITAIRE POKER 139 

SPACE HARRIER 144 


LYNX 


MEGADRIVE 


BACK TO THE FUTURE III 156 
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RUNARK 114 
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MASTER SYSTEM 
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SHADOW DANCER 160 

NINTENDO 
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POWER BLADE 124 

PC ENGINE 

CORYOON 134 
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GRADIUS 126 

MAGICAL CHASE ISS 

RAIDEN 121 

SALAMANDER 148 

SUPER FAMICOM 

JOE AND MAC 111 
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TESTS MICRO 161 
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BOMBER MAN 182 

CARDIAXX 208 

DEVIOUS DESIGNS 198 

EPIC 180 

FANTASTIC VOYAGE 186 

FUZZBALL 212 

KILLERBALL 210 

LEMMINGS DATA DISK 204 

NEIGHBOURS 223 

REALMS 218 

STORM MASTER 184 

SUSPICIOUS CARGO 222 
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TMHT 2 216 

VIDEO KID 188 

VOLFIELD 178 

WOLFCHILD 192 

CPC 

BLUES BROTHERS 200 

CAPTAIN PLANET 196 

PAPERBOY II 194 

PIT FIGHTER 191 

PREHISTORIC 226 

PC 

CHESSMASTER 3000 209 

ELVIRA II 163 

EYE OF BEHOLDER 2 170 

FALCONIII 174 

FLOOR 13 168 

HOME ALONE 220 

HYPER SPEED 164 

MONKEY ISLAND 2 202 

P38-LIGHTNING 215 

ROGER RABBIT 172 

SARGON V 206 

STORM MASTER 184 

TENNIS CUP II 214 

ST 

BARBARIAN II 224 

DOUBLE DRAGON III 176 

STORM MASTER 184 


E D I T O 

Joystick existe dans sa formule 
mensuelle depuis maintenant deux ans. 
Ça fait une paye. Et encore, si on 
compte Joystick Hebdo, ça fait trois 
ans et demi. Mais du coup, ça fait plus 
anniversaire. On reste donc sur les 
deux ans. 

En deux ans, on a testé des milliers 
de jeux sur des dizaines de formats. 
Pourtant, l’enthousiasme est toujours 
là. et alors qu'on croit souvent avoir 
tout vu, on découvre sans cesse des 
nouveautés, on s’enflamme toujours 
pour un jeu ou un autre. Tout en répé¬ 
tant sans cesse: “Ah, les jeux, de mon 
temps, ils étaient peut-être moins 
beaux, mais on s’amusait bien plus!”. 
Eh, que voulez-vous, on peut bien 
céder à la nostalgie de temps en temps. 

On enchaîne Noël, le jour de l'an et 
notre anniversaire. C’est très difficile. 
Certains d'entre vous nous demandent: 
“Comment fait-on pour devenir 
testeur?”. Facile: il faut être capable de 
tenir trois réveillons en une semaine. 
C’est la seule condition. Le test 
d’embauche: on vous fait manger un 
kilo de foie gras et un kilo de chocolat 
avec du beurre. Si vous n’avez pas de 
crise de foie, on vous engage. C'est la 
belle vie. 

Le mois prochain, il y a le CES de 
Las Vegas. Nous irons faire un tour 
pour vous raconter ce qui se fait, ces 
temps-ci, dans le domaine des jeux 
vidéo. Vous connaissez, les jeux vidéo? 
C'est un truc sympa, y a des bon- 
hommes qui courent à travers l'écran, 
faut tirer, enfin, vous devriez essayer, 
c’est rigolo. 

De manière générale, lorsque vous 
entendez dire que le troisième millé¬ 
naire commence le 1er janvier 2000, 
méfiez-vous. Ce sont des gens mal 
intentionnés qui répandent ce bruit. En 
fait, si on réfléchit bien, il commence le 
1er janvier 2001, puisque le premier 
millénaire (mille ans, donc) va de l’an I 
à l'an 1000, le second de 1001 à 2000. 
etc. Ben oui, y a pas d'année zéro! Ça 
n’a rien à voir avec le journal, mais il 
fallait que ce fût dit. 

D'ici là, portez-vous bien. 


ROBOTRON 2084 
STUN RUNNER 
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131 











■ OH NO! 

More tante ck * 

disponible maintenant chez 


votre revendeur habituel pour 
votre Arnica et votre Atari ST au 
>rix de FF259* ainsi que pour votre 
i PC ou Compatible au pnx de 


«F FF299 

Offre Spéciale - Pour les possesseurs du jeu 
Lcmmings original, une version disquette de 
données de OH NO! More LemminfiS est disponible 
(avec emballage complet etc.) chez votre revendeur 
habimcl à un prix réduit spécial de FF 199* pour l’Amii 
et l’Atari ST et de FF259* pour l’IBM PC et Compatible 

•Pru de vente recomnunk 


Au moment où vous pensiez qu’ils étaient enfin en sécurité, ces balourds aux chevaux verts sont encore 
s partis inconsciemment à l’aventure, vers de nouvelles situations encore plus périlleuses. 


Pour Amiga. Atari ST, IBM PC et compatibles. 




























COMPILE OU PETITE FACE 


Entrons dans le monde mer¬ 
veilleux des compilations, admirons 
dans la joie ces petites boîtes qui 
contiennent tant de jeux dans un 
aussi petit volume 

Commençons par Ubi Soft, avec 
Destination Danger, une superbe 
compile avec Indiana lones aventure, 
Midwinter, Falcon. et Bloodwych Des 
grands classiques de simulation et 
d'aventure. Disponible sur ST. Amiga 
et PC, 300 frs environ. 

Ubi Soft encore, avec la compile 
spécial tags. Rap Pack Sur ST. Amiga 
et PC. la compile comprend les jeux 
Stunt Car Racer. P47 Thunderbolt, 
Vixen et Satan. SurCPC. il y a déjà ces 
4 jeux plus Army Moves et 
Championship Sprint 

Electronic Arts met ses grands 
pieds dans le monde de la compile 
avec trois produits Air, Land and 
Sea Battle. avec Stormovik. 688 Attack 
Subet lndianapolis500surPC,et Fl 8 
interceptor à la place de Stormovik 
sur Amiga The Bards TaleTrilogy sur 
K, regroupe les trois premiers épi¬ 
sodes de Bard s Taie ("bar/stèle en 
hommage aux Alcooliques 
Anonymes" I PGA Tour Golf Plus sur 
PC se contente de reprendre PGA 
Tour Golf avec leTournament Disk 


je 

crrre ?Cau 
-rxiAMsncrme 
éno oe 


Du côté de chez Microïds, on 
compile aussi, avec Univers 1. sur 
Amiga, ST. PC et CPC Ouatre titres 
dans quatre genres différents et com¬ 
plémentaires: Grand Prix 500 II. 
Eagle's Rider, Swap et Thargan A 
noter que la version Swap Amiga de 
cette compile est une nouvelle ver¬ 
sion 

Domark y 
va aussi de sa 
compile, avec 
Superheroes, 
sur Amiga. ST. 

C64, CPC et 
Spectrum Quatre 
titres, The Spy who 
Loved Me, Last Ninja 2. 

Indiana lones and the 
Last Crusade. et Strider 
II. 

Loriciel attaque le 
monde du sport par le 
travers de la compile, en 
regroupant 4 simula¬ 
tions sportives sur la 
compilation Les Dieux 
du Sport Les titres 
présents sont Tennis 
Cup. Outboard. Harricana, et 
Superski. Disponible sur ST et CPC. 

Empire parle directement aux 


footeux. avec Soccer Stars pour Amiga 
St, PC, CPC.C64 et Spectrum Quatre 
titres dispos Kick Off 2, Gazza II, 
Emlyn Hughes International Soccer 
et Microprose Soccer 

La collection Dizzy de chez 
Codemasters est regroupée en une 
compilation de 5 titres, Dizzy 
Collection, Fast 
.Food 


pfcofiTt oe 
poot* TC 
U Jfttur 
l/éptriPe 


Kwik Snax. 
àntasy World, 
reasure Island et 
a gicI a n d 
isponible sur 
Amiga et ST. 
Lacompila- 
ion Wheel 


PAiS PAS. 
v vio • (c Bieu * 

ADiUDA*T/>rive de chez 
■uremlin re¬ 
groupe deux courses de voi¬ 
lures. et deux courses de motos: 
T Lotus Esprit Turbo Challenge, Toyota 
Celica GT. Team Suzuki et Combo 
Racer. Disponible sur Amiga 
Et enfin, une compilation d'Anco 
pour ceux qui ne possèdent 
pas encore Kick Off 2. et qui 
peuvent profiter directe- 
nent de deux datas disks, 
avec Football Crazy, comprenant Kick 
Off 2, Player Manager et Final Whistle. 
Disponible sur Amiga 


Vous allez finir par trouver bizarre qu'on parle tout le temps du 
Psikopat. Mais il y a à cela une bonne raison c'est des copains et leur jour¬ 
nal est le meilleur journal de BD du monde Donc, pour sortir un peu des 
consoles et micros, n'hésitez pas: lisez-le Ça fait du bien dans la tête 


ALLEZAU 

C.E.SDE 

CHICAGO! 





BON NE 
ANNÉE J 
BONNE 
SANTÉl 


Pour la promléro folt, la prochain 
Consumât ("cons/summor: l'ili 
do tous las dangors”) Cloctronlcs 
Show do Chicago (Salon do 
l'iloctronlquo monagoro, qui 
regroupe aussi Han las 

lonstruitours do 
frigos, do fours à 
miiro-ondos ef do 
tilovlsours quo las 
fabricants do 


f HUMEZ ! AOfcTeZ-rtoi 

UN fOtlR Ç>üi noutiNeitA 
\jo> iéourie? rr pui $e 
BRAWCHE 5UR (A/e COTOIE (oisoios ot micros ,t 




CfcUhL.'*’ 

oÉcootwi! 



du 29 au 31 mai) 
sera ouvert ou public. 
Il y aura doux journios 
0 Jprofossionnollos ot doux 
journoos grand-public. Raisons 
do l'ouvorturo: dosaffoction dos 
profossionnols, ot bosoin 

d'argont. SI vous itos i 
Chicago vers cas datos-là 
r oi i ne soit jamais), allai- 
y, c'ost ostomaquant. 
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Thanatos reste tapi dans sa tanière, se vautrant dans la force vitale, source de 
puissance qu’il tire de la Princesse Lucanna. 

La Princesse Lucanna est en train de mourir: prisonnière de la Sphère de 
Déplétion, ses forces seront bientôt épuisées . 

Pendant ce temps, Leander, le Capitaine de la Carde, s'agenouille devant son 
maître en lui demandant conseil et s'entend répondre: ‘La princesse est la 
balance entre le bien et le mal. Si elle meurt, le bien disparaîtra et le mal 
submergera le royaume’. 

Au fur et à mesure que le pouvoir de Thanatos augmente, le monde 
succombe sous son etreinte maléfique; Leander doit maintenant faire face et 
surmonter des dangers pires que ceux qui hantent ses cauchemars les plus 
noirs, avant de pouvoir libérer la princesse et sauver le royaume. 

•Vous jouez le rôle de la Princesse prisonnière de la Sphère de Déplétion, 
attendant que Leander la sauve. Y parviendra-t-il? Ou bien passerez-vous la 
totalité du jeu à ne rien faire tout en continuant à vous vider de votre force 
vitale? 

Leander parviendra-t-il à la Sphère maléfique? 

•Psygnoas sc réserve le droit de modifier ce scénario. 


PSYGNOSIS 
FREEPOST 
LIVERPOOL L3 3AB 
UNITED KINGDOM 
Tel: 44-51-709-5755 












L'ECLECTIQUE 

Le mois dernier, nous avons 
envoyé gratuitement aux abon¬ 
nés un journal de huit pages, 
grand format. nommé 
"L'Eclectique". Il s’agit d'un test: 
on avait envie de faire un journal 
d'humour. On en profite pour re¬ 
mercier bien bas tous ceux qui 
nous ont écrit pour nous dire ce 
qu'ils en pensaient; les réactions 
sont tellement bonnes que dès le 
mois prochain, L’Eclectique (qui 
s’appelle désormais "L’Eclectique 
Super Valable" | sera inséré gra¬ 
tuitement dans Joystick. Le but 
du jeu, à terme, c’est de le vendre 
à part, comme un journal à part 
entière Ça signifie qu’il ne sera 
pas encarté dans Joystick très 
longtemps; qu’il ne prend pas la 
place des micros ou des 
consoles; et que quand il sera de¬ 
venu grand, pour le lire, il faudra 
l’acheter et le payer, ceci pour 
prévenir les critiques d'avance. 

Encore une fois, merci à tous 
ceux qui ont eu la gentillesse de 
répondre à notre appel; ceux qui 
ont pensé à mettre leur nom et 
leur adresse recevront un cadeau 
exclusif. 


BONNE ANNEE 

Le chiffre des 3 millions d’Amiga vendus dans le monde a été atteint 
au mois de novembre Monsieur Commodore est assez content Madame 
Commodore a déclaré: "l'ai toujours cru en mon mari” 


UN MEC BRUYANT 

le Soundman est un kit pour FC proposé aar Rainbow Arts. Four moins 
do 700 balles,uno tarte sonore tompalible Adlib/Soundblaster 11 voies, 
un tasque, des 
enteintes (pas 
terribles), des 
utilitaires 
permettant de 
faire de la 
musique sous 
Windows 3.0, 
deux jeux: Rotk 
and Roll et le 
sublime logital, 
ainsi qu'une 
super grosse 
boite en 
tari on™ solide 
et brillant. Bon 
plan, non? 



TRIVIAL 
PUR, SUITE 


Pour la première fois, Domark a 
travaillé sur un produit non-infor¬ 
matique Il s'agit d'une version mu¬ 
sicale de Trivial Pursuit, livré en CD 
ou en cassette. Il comporte 99 extraits 
de musiques rocket pop, et les ques¬ 
tions sont du genre; qui chante ça? 
Qui l'a composé? Quel est le vers sui¬ 
vant? De quelle année ça date? 
Domark s’est associé pour l’opération 
à Telstar, un éditeur musical anglais 
spécialiste des compils. Pour l'ins¬ 
tant, il n’est pas prévu de version 
française 


DE5> TfciViAL PURSüir 

RéftL'^TE: 
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AGONY 

Mesurez vos pouvoirs magiques contre une force mystique 
adverse et d'égale puissance, en mettant la sorcellerie au 
service de votre esprit de combativité pour franchir les six 
niveaux d'une extraordinaire qualité graphique, tous infestés de 
véritables hordes de créatures imaginaires superbement 
animées. 

Potions et formules magiques vous aideront dans votre vaillante 
lutte pour percer le secret de la Force Cosmique. 

Faites l'expérience des quatre couches de défilement 
parallactique incroyablement lisse, des arrière-plans animés, de 
l'immense zone de jeu, des centaines de couleurs, d'un 
incroyable scénario et d'une fabuleuse animation sonore, qui 
ont été soigneusement dosés pour vous offrir un fascinant jeu 
informatique. 

Agony: Une expérience sans douleur! 












YEP! 

le vainqueur du tontours Mitroprose, spédaliste de la 
simulation aérienne, était ravi: pensez-dont, Stéphane 
Marc Antoine (à droite) veut devenir pilote, alors 
fortément, quand il a appris qu'il avait gagné un 
baptême de l'air! Afin de m'assurer de la séturité de te 
testeur [non, en fait, j’en mourais simplement d'envie), 
je suis allé tonstater sur plate qu'il n’y a qu'un pas de 
la simulation au vol réel (et quelques heures 
d'entrainement supplémentaire, je vous l'attorde). tn 
prime, on a eu la thante d'être piloté par Hart 
Guyader, plus jeune pilote de Frante (en plus il est 
sympa). Christine Pillot Beauretour, l'attathée de 
presse de Mitroprose (2éme à gauthe), a promis qu'on 
retommenterail un de tes jours. Dans quel type d'engin 
("dents/geint: trut terrible et effrayant") nous 
retrouverons-nous, la prothaine fois? Pourvu qu'ils 
n'éditent pas de simulation de saut en élastique! 


ENCORE UNE EXCUSE POUR FAIRE MONTER 

LE PRIX DES JEUX! 

c'est grave: les disquettes sont souvent achetées par cen¬ 
taines de milliers; or, les fabricants n'honorent plus leurs 
commandes. Pourquoi? Parce qu'au prix où elles sont tom¬ 
bées, les disquettes ne sont plus intéressantes pour 
eux. Plus exactement, il s'agit des disquettes démarquées, 
celles qui ne servent qu'à la duplication en masse. Les 
fabricants prétendent que leurs capacités de production 
ne suffisent plus et que pour l'instant, les rares disquettes 
qu'ils arrivent péniblement à fabriquer, ils préfèrent les 
vendre au détail, pognon oblige II s'agit en fait d'un pré¬ 
texte pour faire remonter les prix Cela étant, on peut 
quand même se poser une question: combien y a-t-il de 
disquettes 3,5 pouces vendues chaque mois? Un éditeur 
de magazines informatiques britannique, dont prati¬ 
quement tous les journaux comportent une disquette gra¬ 
tuite en couverture, en achète un million par mois. En 
comptant à la fois les disquettes de jeu, les disquettes 
de programmes "sérieux" et celles qui sont destinées à 
l'usage individuel, on doit bien arriver à une centaine de 
millions par mois. Soit environ cent Tera-Octets de don¬ 
nées mensuels Impressionnant 

De toutes façons, ne craignez rien pour les éditeurs, 
ils ne souffriront pas trop de la pénurie et de la hausse 
consécutive C'est vous, qui souffrirez Comme d'habitude 


Il y a, en ce moment même et dans le monde entier, 
une pénurie de disquettes vierges. A l'échelon individuel, 
on ne s'en rend pas trop compte, mais pour les éditeurs. 




UN NOUVEAU LABEL 
PAS CHER 

Virgin, ayant, en septembre dernier, laissé tom¬ 
ber Mastertronic. sa ligne de produits budgets, en crée 
une nouvelle, Tronix Seule différence les prix sont 
un peu plus chers, Comme ça. ça évite que les 
consommateurs se disent: tiens, ça a augmenté. Pas 
bête, non? 

maintenant, pa ut non 

^eoLenewr sWoei ue* 

LÎ 6 NÉ Av/»i 

ceuesoes- ptuTRes ... 

fcTsT f A 
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From Psygnosis, Impelling RPG with more than a dash of hack-n-slash 

You’re in the depths of your own worst nightmare ... but this time there's no 
waking up. 

Lost and alone in a dangerous and alien world you must discover where you 
are, how you got here .. . and how you’re going to get out! 

In a frantic search of the unfamiliar land you explore aMAZEing forests, mines 
and underground complexes collecting objects and interacting with 
indigenous créatures. 

Re-emerging in to daylight you race along perfect parallax action scenes, 
dispatching enemies as you battle ever deeper into the unknown. 

Amlga Screen S bots 

SEEING IS BELIEVING 


Superb 


T SHIRT 
ENCLOSED 


An original unique 
Roger Dean 
Design 















































CONSOLE 

OU 

MICRO ? 
LES DCUX! 

Elit», l'éditeur bien connu, vient 
d'annonter qu'il avait effettué 
ton meilleur thiHre d'affaires 
depuis le début, en partie grise 
au lanternent de son premier 
titre Nintendo. Mais II détiare; 
"En fait, t’est aussi parte qu’on 
avait délaissé la mitro, en 
tonsatrant trop de temps à telte 
tartouthe Nintendo; le fait de 
revenir sur la sténe mitro- 
informatique a énormément 
tontribué à tes extellents 
résultats". 


REBELOTE 

CHEZ MR ONE AGAIN 


Ils ont été testés ces derniers 
mois, et ils arrivent maintenant sur 
un autre ordinateur Plutôt que de 
refaire des tests -__ 


Oom> rt*i> TW ie< 
connm* â JorsTick 


qui seraient / 
quasiment / 
semblables, v 
voici un rappel 
rapide des titres. 

Maintenant 
disponible sur 
PC: Midwinter 
II, un excellent 
jeu de stratégie, 
arcade, aven¬ 
ture. Knight of 
theSky est enfin 
disponible sur 
Amiga Elvira the Arcade Game, 
testé, le mois dernier sur PC, est 


maintenant disponible sur Amiga 
avec 1 Mo de mémoire. Advantage 
Tennis vient de smasher ("se/mâ- 

) —-- cher: maso, 

affamé ou 
suicidaire') 

- - . sur Amiga 

I J Pitfighter se pré- 

r pare à recevoir des 
coups sur ST. Cisco 
Heat relance les ré¬ 
unions de bagnoles 
de flics sur Amiga, 
Smash TV est tou¬ 




jours aussi sanglant, 
sur ST cette fois. 
• Hudson Hawk va 
continuer ses actions malhonnêtes 
sur ST. L'Aigle d'Or le Retour change 
de come-back et arrive sur PC. 


FESTIVAL DES JEUX D 



Annulé l'an dernier pour cause de 
guerre, le Festival des leux de Cannes 
aura lieu du 15 au 22 février. Où? A 
Cannes, couillon. c'est 
marqué dans le titre 
Programme des ré¬ 
jouissances: échecs, 
bridge, dames (o 
aura peut-être 
d'ailleurs l'occasion de 
voir Gérard Sallaberry, 
puisquen dehors de 
faire l'objet de run- 
ning-gags de notre 
part, c'est aussi le pré¬ 
sident de la 
Fédération Française 
de Dames, et c'est pas 
des blagues), scrabble, 
backgammon, tarot, 
go, belote, rami, 

Abalone, jeux de rôles, 

Othello, jeux de so¬ 
ciété, et bien sûr jeux 
vidéo II y a des tonnes 
de tournois dans 
toutes ces disciplines 
et à de rares excep¬ 
tions près, tout le 
monde peut partici¬ 
per. d'autant qu'il y a 
un million de francs! 
se partager en dota¬ 
tions diverses. 

Au terme de ces 
neuf jours, le jury des 


As d'Or (dont fait partie l'équipe de 
loystick, soit dit en passant) décernera 
un prix au meilleur jeu dans les ca¬ 


tégories suivantes: jeux de stratégie, 
jeux de société/convivialité, jeux de 
lettres/connaissances, jeux juniors, 
ainsi que trois ré¬ 
compenses pour des 
jeux non encore édi¬ 
tés, Si vous avez créé 
un jeu, vous pouvez le 
présenter, et s'il 
gagne, ça vous fera 
une bonne carte de 
visite 

Le plus spectacu¬ 
laire sera probable¬ 
ment la plus grande 
simultanée d'échecs 
jamais réalisée: 1000 
échiquiers alignés sur 
toute la croisette Et 
là encore, vous pou¬ 
vez vous inscrire. 

En plus de ça, 
Cannes en février, 
c'est vraiment le rêve. 
Y a pas de touristes et 
il fait beau. Si vous 
êtes dans la région, 
venez jeter un coup 
d'œil, vous ne le re¬ 
gretterez pas Pour 
plus d'infos: DG du 
Tourisme de Cannes. 
Esplanade G 
Pompidou, BP 262, 
06400 Cannes, tel: 93 
3901 01 


L 
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QUATRE JEUX FORMIDABLES DANS 
UN PAQUET QUI VAUT LE COUP ! 


les J.O. d'Albertville arrivent à grands pas dans la neige, et 
les trates qu'ils laissent portent le nom de Mitroïds. 
Plusieurs épreuves sont au menu, le hot-dog, le saut à skis, 
le bobsleigh, le ski artistique, le slalom géant et le géant 
tout tourt. les épreuves ne sont pas toutes opérationnelles 
dans rette preview, mais te qui tourne est déjà rapide, bien 
animé et réussi graphiquement, la desrente, par exemple, 
tourne extrêmement rapidement, 25 images setondes sur 
un ST normal. Il sera possible d’organiser une rompétition à 
plusieurs, et tertaines épreuves a«eptent deux joueurs qui 
s'affrontent en même temps. 

Super Ski 2, preview sur ST, sortie en février. 


DISPONIBLE POUR: COMMODORE AMIGA, 
ATARI ST, IBM PC & COMPATIBLES*, 
COMMODORE 64, AMSTRAD CPC ET 
SPECTRUM. 


• U VERSION PC COMPREND LES FORMIDABLES |EUX SUIVANTS: KICK OEE 2. 
MICROPROSE SOCCER, WORLD CHAMPIONSHIP SOCCER.“ 




• 1W1 Sffi iiuvrpmn IW 
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TELEX 

Mindscape vient d'acheter les droits d'adaptation micro de Battletoads, 
un jeu Nintendo II sera prêt à la fin de l’année 92. 

IBM vient d’annoncer qu’il licenciera 40.000 employés dans le monde en 
92 Décidément, plus rien n’est stable, de nos / 
jours oui ' -. 

[ IB M çh vct/r o,ee ' 

Spectravideo vient de fermer son usine an-1 j t> wftow 

glaise de joysticks Vu la différence de ooûts entre - 

l’Angleterre et Taïwan, ils ne pouvaient plus tenir. Rassurez- 
vous, Spectravideo va tout simplement revenir à l’ancienne 
formule, où tout était fabriqué à Taïwan, et le plastique étant 
le même partout, on peut légitimement penser que ça ne 
lésera en rien la qualité du produit. 

|é sais pas si vous avez vu la pub Nintendo à 
la télé, mais elle décoiffe! En dehors de toute consi¬ 
dération qualitative sur le produit lui-même, si j’étais 
un autre constructeur; j’irais voir l’agence de pub qui a fait ça. 

Des rumeurs courent sur plusieurs nouveaux modèles d’Amiga à voir le 
jour en 1992 On parle d'un A300, une version "console" de 1A500. sans da¬ 
vier, et d’un modèle très haut de gamme . 



DIE HARD 2 

C'est Grandslam qui se (barge 
d'adapter Die Hard 2 sur mhros. 
Il u'y a pas entore grand (hose à 
voir, mais préparons-nous bien à 
l'avante. l'équipe de 
programmation est la même que 
(elle qui a réalisé Strlder et 
Strlder 2. I fous devrai traverser 
dnq niveaux de (ombats, dans le 
genre d'opération wolf. 




III 

rlaFI 


[/y jU 


I SEAIT 
VND 


Esat Software vient de sortir 
H MS Soundtracker, un logiciel de 
musique pour ST et STE qui gère les 
samples de tous les genres De plus, 
H MS Soundtracker est capable de re¬ 
lire des modules de soundtrack com¬ 
posés sur Amiga, cette catégorie de 
musiques étant très répandue sur 
cette machine Vous pourrez com¬ 
poser vos propres musiques très fa¬ 
cilement, en créant des patterns 
(’pasTemes: distrayants"), en mo¬ 
difiant vos samples et utilisant la 
boite à rythmes Un superbe ges¬ 
tionnaire d'effets est aussi intégré au 
programme 



Vos musiques une fois sauve¬ 
gardées pourront être reprises très 
facilement dans vos programmes 
en assembleur, en C ou même en 
GFA Compatible avec l’interface 
MIDI intégrée, avec les interfaces 
ST Replay. St Replay Pro, Prosound. 
MV 16 et Playback, HMS 
Soundtracker est vraiment un pro¬ 
gramme excellent et très complet 


ANTI-PIRATAGE 


Océan vient de lancer Robocop 
3 sur Amiga; rien que de très normal, 
si ce n’est que la boîte contient un 
“dongle". c'est-à-dire une clé de pro¬ 
tection qui s'enfiche dans le port 
joystick. Sans cette clé, le pro¬ 
gramme ne fonctionne pas. L’in¬ 
tention est claire: freiner, sinon stop¬ 
per tout à fait le piratage 

On ne peut s'empêcher 
d émettre une ou deux réserves. Si 
cet accessoire vient faciliter la vie de 
l’utilisateur en lui permettant, la 
disquette n'étant plus protégée, d’ef¬ 
fectuer la copie de sauvegarde pré¬ 
vue par la loi, bravo C’est d’ailleurs 
comme ça que fonctionnent bon 
nombre de programmes profes¬ 
sionnels, notamment les logiciels 
musicaux sur ST (encore que dans 
ce dernier cas, il devient obligatoire 
de s’acheter un multiplexeur de clés 
pour éviter d'éteindre et rallumer la 
machine à chaque fois qu’on change 
de programme, mais bon, chaque 
avantage a ses 
inconvénients), 
ce qui permet 
d'installer le 
programme sur disque 
dur, par exemple. 

Mais si c’est vrai¬ 
ment. authentique¬ 
ment pour arrêter le 
piratage, laissez 
tomber, les mecs. 


Sans faire d’apologie d'aucune sorte, 
on sait parfaitement bien que tout 
est déplombable, et la preuve en a 
été amplement faite sur ST et sur PC, 
où même les clés qui contiennent 
des circuits logiques "intelligents" et 
des données ont été simulées arti¬ 
ficiellement par des pirates, les pro¬ 
grammes étant tout autant piratés 
que ceux qui ne sont pas protégés 
du tout. 

Donc, cette clé va simplement 
contribuer à deux choses à rendre 
malaisée la manipulation du logiciel 
(puisqu’il faudra l’insérer dans le 
port joystick à chaque fois qu’on 
veut jouer, et qu'il faudra la retrou¬ 
ver, cette clé. elle sera probable¬ 
ment paumée quelque part dans le 
foutoir qui est autour de l'ordinateur, 
comme le reste), et à en augmenter 
le prix, puisque forcément, c'est pas 
Océan qui va payer: c’est vous. On 
se demande si c’est vraiment une 
bonne idée 
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LES TROIS CONTES DU TROUBADOUR SE REUNISSENT 
POUR VOUS SUBJUGUER PENDANT DES SIECLES 


Lorsque vous commencerez les "Taies of che Unknown"™, la 
première partie de la “Bard’s Taie Trilogy", vous serez sans doute 
jeune, insouciant et fier de votre épaisse chevelure. 

Mais attention! avant de terminer les deux volumes suivants - 
“The Destiny Knight”™ et "The Thief of Fate"™, il se pourrait fort 
bien que vous soyez grisonnant, étiolé, bref une bien piteuse image 
de votre silhouette d'hier. 

En effet, la "Bard's Taie Trilogy” n’est pas seulement le jeu de 
simulation fantastique le plus populaire - ses ventes atteignent déjà 
plus de 750 000 exemplaires - c'est aussi un jeu horripilant, frustrant 
et le plus grand défi qui vous ait jamais été lancé. 

Au fil de votre progression dans ce conte mystérieux, vos 
ennemis deviennent de plus en plus diaboliques, vous vous trouvez 


confronté à des sortilèges de plus en plus nombreux et de plus en 
plus puissants et les différents niveaux de raffinement du donjon 
deviennent infiniment plus dangereux. 

Mais ne vous laissez pas abattre car votre cohorte de 
champions de la liberté, jadis naïfs et inexpérimentés, mais qui se 
sont si vaillamment battus pour libérer la cité de Skara Brae des 
griffes du diabolique Manger, ne cessent de s'endurcir au combat 
Et ils ont intérêt car il leur faudra déjouer les sinistres 
complots du martre magicien Lagoth Zanta, reforger la Baguette 
Magique du Destin et enfin foire face au défi de tous les temps • 
vaincre l'incarnation du Mal en voyageant aux confins des frontières 
de la réalité. 

Dur, Dur! 



IEI. ■ G T R • N I O ARTS® 


TAU50F THE UNKNOWN 


THE DESTINY KMGHT 


THE THIEF OF FATE 


Electronic Ara. langley Business Centre. 11-49 Station Rd, Langley. Berks SU 8YN, Angleterre. 
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COMME QUOI 
TOUT EST UE„ 

la mort itrango do Robort Maxwell, 
qui pour vout n'osi proboblomont 
qu'uno péripétie politique, aura oa 
fait proboblomont dot rotombiot 
dirotlot sur vous, puitquo Mirrortoft 
ost l'une dot filialot du groupo qu'il 
avait fonda. On no tonnait pat pour 
l'iattant la tort qui tara rétorvé i 
<o département; talon la 
liquidateur, toutot lot branthot 
outrai que l'édition proprement dite 
toront venduet pour tomblor le trou 
do 20 milliardt do Ira ntt du groupo, 
et talon le patron do Mirrortoft: 

“l'édition élottroniquo, f a roito do 
l'édition". Intortitudo, dont. 

On n’otl pat là pour varier dot 
larmot, mait Maxwoll a quand 
mémo été un dot promiort 
butinottmon à troiro on l'avenir du 
jeu vidéo ; et tréi pou do gant la 
tavont ti'oit un ttoop, lot mott, on 
n'était que quatre dant la 
tonlidonto jutqu'à prêtent), mait II 
avait ottayé do ratbotor 
l'hebdomadaire défunt Hebdogitiel 
en 1995, à la foit pane que ('était 
do l'informatique al qu'il y «oyait, 
et pane que le journal le fallait 
marrer .« 


L' irtpofcnwr. o'esr be 
t«je p jcter. nrtxwen. 

fWCC DU &AiN„. . 
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CONTROLEUR A PEDALES 

Voilà une bonne idée de Spectravideo, fabricant bien connu de joys¬ 
ticks faire un contrôleur à pédales qui s'ajoute au joystick normal II est 
possible en effet d'assigner certaines des fonctions d'un joystick normal à 
chacune des trois pédales Par exemple, pour un jeu de course, la position 
haute du joystick qui sert à changer les vitesses peut être assignée à l une 
des pédales, le frein à une autre, etc. On ne sait pas encore si ce sera vendu 
en France, mais il y a de grandes chances 




la tourte au CD-I tontinue: 
Philipt vient d'annonter le 
FMV, autrement dit Full 
Motion Video, un nouveau 
ttandard permettant, tomme 
ton nom l'indique, d'affithor 
à l'étran dot imaget 
animéet avet la même 
qualité et à la même vllette 
qu'une télé, lot promiort 
modêlet êquipét du FMV 
torliront dant le tourant 
1993. Intore faudrait-il que 
lot éditeun do jeux t'y 
intérettent. 
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LE DEBAT DU 

S 615 JOYSTICK 

Nous vous donnons désormais rendez-vous dans 
cette rubrique où il s’agira de participer à notre 
débat mensuel, les meilleures contributions étant 
publiées et récompensées par des Pin’s Joystick 
et des minutes de connexion en 3614. 



Question du mois précédent: que pensez 
vous de l’humour dans Joystick (running 
gags, proverbes, définitions)? 




Joystick, c'est drôle et ça plaît La preuve tous les journaux concurrents, pour la plu¬ 
part sombres et sinistres, se sont effondrés devant Joystick Moi. pour ma part, p 
trouve qu'il faudrait de l'humour dans chaque test, sans que la qualité du test en soit 
affectée Donc, continue; Messieurs à me faire rire (ce qui a fort bien été fait avec 
lïclectique) (YEAA) 

Lhumour dans Joystick l'humeur dans Joystick Oui, comment être contre l'humour 
et Ihumeur. dans ce monde qui prête chaque jour à être gris? L’humou'. dans Joystick, 
est présent de page en page, mais n envahit à aucun moment la leclixe du maga¬ 
zine Mol. je suis pour, même s'il est vrai que certaines pseudo-blagues sont vrai¬ 
ment nulles! Donc, continuez, et que les grincheux de naissance changent de ma¬ 
gazine. C'est vrai, quoi, on ne les oblige pas a lire Joystick! (J Bergot, Diablotin) 

Nous vivons dans un monde où tant de trucs sont affreux qu'il ne faut jamais se dis¬ 
penser de faire rire ou sourire. Joystick montre l'exemple et même si ce n'est pas 
un magazine approprié pour ça. c’est très bien de le faire, continuez... L'humour est 
une très bonne chose et d'autres magazines se prennent trop au séneux. (Davmix) 

Ouais, ok. y a de l'humour Ouais, vous vous crevez à trouver des proverbes, des 
'attention' Y en a qui sont pas mal. y en a qui sont bien, mais y en a aussi qui sont 
de style Lagaf: faciles et pas marrants Mais bon comme le niveau général rattrape 
le niveau de l'humour, qui est en tait moyen, on peut dve que Joy est bon dans l'en¬ 
semble (Rocky97) 

Je trouve que votre humour est très bon, mais pourquoi mettre certaines blagues comme 
ca, je parle des proverbes, qu'ona du mal à trouver Mais il y a la blague du 'éhonté', 
nulle et répétitive Par contre, je trouve très amusante l'expression 'a dont' (Sgeg) 

Humour est crucial dans la vie: sans humour, on ne se marre pas et c'est le but de 
notre existence. J apprécie beuacoup l'humour de Joy à part quand il nous traite de 
Lemmmgs. Même si c'est pour rigoler, c'est un peu lourd à la longue. Enfin, longue 
vie â Joy qui va bientôt avoir 2 ans (Vinc. un Lemming) 


J'adore lhumour délirant, éclatant, tordant, époustouflant et plein de clins d'oeil dé- 
comants de Joystick! C'est trop CANON! J'en profite pour souhaiter un hyper Noél 
A toute l'équipe de mon journal préféré! (Vainqueur) 


Ahhh qu'il est bon de lire un journal dont les membres ne se prennent pas trop aux 
sérieux Un journal où lhumour est roi. c'est quand même mieux que le JT. Enfin on 
rigole, c'est un peu d'Hebdogicel que l'on retrouve à travers vous. (Perfect) 

Ne parlez pas aux cons. ça les instruit (Swab) 


Chers amis, voilà ce qui m'amène y en a qui disent ‘ouah l'autre eh Joystick c'est 
vachement rigolo! ' et d'autres qui disent "pttf minable' Moi. je m'en fous, ça me lait 
marrer et te paie rien en plus, alors pourquoi se faire chier? Si les mecs de joystick 
trouvent toujours des trucs, tant mieux Et pourquoi est-ce JoysDck qui se vend le 
plus, hein? Pourquoi, hein? (...) Les couillons que ça ne fait pas rire c est parce qu'ils 
ne comprennent pas et qu'ils se sont bornés à rester au 1er degré, les nazes (BoBBm) 


Ah! l'humour joyshckien! Que c est beau! A vrai dire.il y a des blagues qui sont car¬ 
rément archi complètement nullement débiles Mais bon. Il y en a des bonnes! Des 
très bonnes, môme! El puis, entre nous, préférez-vous avoir un journal moche, morne, 
tnste? Comme la maquette de Joystick est belle, enthousiaste et tout ca, il faut qu A 
l'intérieur il y ait quelque chose de génial et d'enthousiaste De l'humour quoi Ou 
plutôt de l'Humour avec un grand H. (Tolklen & ST) 
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VERSION ORIGINALE 

Battle Tech ressort avec un manuel 
Français mais toujours en Rosebeef à 
lecran Rappelons que ce logiciel d Infocom 
sur PC est un jeu d'arcade dans lequel vous 
dirigez des robots, vus de haut, afin de 
combattre d'autres robots. Comme on dit 
a Télérama, je crois me souvenir qu'à la date 
de sa sortie, je reprochais déjà le manque 
de rapidité de l'ensemble et ("encens/blé: 
paysan bouddhiste") critiquais la lenteurdes 
animations (c'est un effet de style, en réa¬ 
lité, je suis certain de ce que j'avance). Ce 
n'est pas quelques pages traduites qui 
changeront grand chose... 


Al'mC! 


STONC 


C'est pat la thanteuse à frange madt in Normandie, t'atf pas un jeu 
sur las papy du rotk. Sloaas al Assodatas asl un» maison d'édition 
rltain» qui propos» d»s logitlels édutatifs tris intirtssants sur PC. 
D'un» part, t'est »n franfais »t, surtout, l»s thèmes abordés sont 
d'babiiud» assoz malmenés par las éditeurs. Faire un édutatlf 
d'éveil, tout le monde (ou presque) sait faire. In revantbe, Le Petit 
Matheux abord» un univers autrement plus diffidl» à appréhender. 
Reprenant les tetbniques de bas» qui faisaient la joie de I, ru» 
Sésame et autres 
Ernest et Barl, le 
logidel apprend dont à 
l'enfant à tompter en 
additionnant, par 
exemple, le linge qui 
sétbe sur un fil (genre 
un» (baussette plus 
un» chaussette, etc). 

N» riei pas, t'est pour 
un» fois très bien fait. 

Dans la même 
collection, on trouve 
aussi Mes Chiffres et 
mes Mots, destinés 
aux plus petits et très 
pédagogique lui aussi. 

C'est pas toujours le 
tas avet te genre de 
produits, manne 
télest» pour les 
éditeurs avides de 
produits "vite faits 
mal faits vit» vendus". 


Le prochain jeu de 
Microprose va vous faire décou¬ 
vrir l'ATAC (Advanced Tactical 
Air Command) Mélange de si¬ 
mulation de vol et de stratégie, 
il vous mettra dans la peau du 
commandant de 250 soldats 
d'élite luttant contre la drogue 
Au programme, 4 bombardiers 
F22, deux hélicos et un centre de 
contrôle ultra-moderne. Les 
champs de pavot vont sentir le 
caramel, c'est moi qui vous le dis 
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DEATH SLIDE • UNICYCLES • MAN LIFTING KITES • SAN!) SNAKES • SCORPIONS 



CAN YOU MEND CHIMERICAS BROKEN HEART? 


Availaltlo on f'v 
Arnica 500 Plus Compatible 
Atari ST/STK 
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Warp t ut'lun 




(•remlin (■’iaphics Software* Ltd. 
C’arve-r ilouse, 2-4 Carver Street 
Shcffield SI tKK. 


PROBABLY THE STRANGEST GAME EVER ! 
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HAYWIRE ALARM CLOCKS • BULLE T SPITTING BUDDAHS • AND MUCH MUCH MORE 






























































1 manette 
f LA CONSOLE 

_ îfTJSL- 


MEGADRIVE 

B.a* i 29O f 


■ssar-*- 

livré ORATUITIMÏNT 
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I (Arcade) 


Stock Oui (Réflexion) 

Bononzo Brothers (Arcode) 
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Dkk îrocy (Ptcie(ornw) 
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fœty Taie Adventure 
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CONTROl PAO PRO 2 


TOP 20 MEGADRIVE 
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Mickey Mouse (Plateforme) 

EA Hockey (Sim.) 
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Alien Storm (Arcade) 
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LE MEGA VIDEOSHOW MICROMANIA N°3 

Les 30 meilleurs Hits Métjadrive 
présentés sur <assette vidéo H! 
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MICROMANIA ROSNY 2 

Centre Commercial Rosny 2 . Tél. 48 54 73 07 


MICROMANIA VEUZY 2 

Centre Commercial Velizy 2 . Tél. 34 65 32 91 


MICROMANIA LA DEFENSE 

Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 2 

Rotonde des Miroirs 

RE R La Défense . Tél. 47 73 53 23 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 

de la Réale 

s Halles . Tél. 45 08 15 78 


5. rue Pirouette et 4, 
Niveau -2 . Métro et 



IA 

mps 

84, av. des Champs 
frtétro George V 

HAUSSMANN 

r-r, —--Haussmann . Espace Loisirs sous-sol 

'5008 Paris . Métro Havre Caumartin . Tél. 42 82 58 36 



ELYSEES 

érie Basse) 

RER Charles de Gaulle-Etoile 
04 13 


L'ESPACE DE JEUX 
LE PLUS DELIRANT 
DE PARIS MgsRSB 

Venez lester le I er jeu vidéo 32 Bits: 
le "RAD MOBILE" 

70, av. des Champs-Elysées 

Tél. 45 62 76 18 

Métro Georges V . RER Charles de Gaulle-Etoile 



un nouveau magasin iviicromania ! 

MICROMANIA NICE-ETOILE 

Centre Commercial Nice-Etoile 
Niveau -1 . Tél. 93 62 01 14 


NOUVEAU à 
NICE 


Commandez par téléphone ! 92 94 36 00 




EN -Xi"s' MICROMMn— _J i 

V t t e n t i o n I I Depuis Paris composez le 16 92 94 36 00 301 


BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer é MICRÔMÀNIÀ - B.P. 1Î 4 • Ô656Ô VALBONNÉ SOPHIÂ-ANtiPOLIS f 


J19 


TITRES 



aux Irais de port et d emballage (Attention I Consoles 60 F) 


Cassette U Disk J Cartouche J Total à 


PRIX 


+ 20 r 


F 


Nom 

Adresse 

Code postal 


Ville 


Tél. 


PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 


Date d'expiration .Signature: 


Commandex 
par Minitel 
3615 MICROMANIA 


Règlement Je joins J Chèque Bancaire -> CCP J Mandat lettre 

L J Je préfère payer au facteur a réception (en ajoutant 24 F) pour frais de remboursement • N de membre (locuhatif\ I_ 

tourez votre ordinateur de jeux: l - J Séqa J PC (OMP. J Atari ST J Amiga <-> Net -> Lynx —* Gameboy J Megodrive J Gamegeor 


111.1 





































































La LYNX H 


La Turbo G T de NEt 

Un graphisme époustouflant 


Plus de 60 titres disponible: 
partir de 299 F 


Les Nouveautés 

Aero Blaster 395f 

Chiki Chiki Boy 345j 

345 k 
395 


Cyber Combat' 
Eternal Gl 


Formation 


ru 


Parasol Star 
R Typa 2 
Silent Oebakker 


TOP 15 NEC 

PCKidN 2 

Jocky Ckan 

Final Match Tennis 

Super VoHeybaN 

Super Star Wdier 

Caaash 

Power Eleven 

Vigilante 

Devil Crash 

Saint Dragoa 

Adventure Island 

Legend of Heroe Tomna 

Populaus 

Splatter House 

March'n Maie 


395 

395" 

345, 

34? 

299 

395 

39S 

299 

395 

395 

345 

395, 

395J 

395-r 

299 


ACCESSOIRES LYNX 


SACOCHE LYNX 

110F 

SAC LYNX 

190F 

PARE SOLEIL 

45F 

ADAPTATEUR AUTO (sur allume cigare) 

190F 

CABLE COMLYNX (Pour joueur a plusieurs) 50F 

ALIMENTATION SECTEUR 

65F 


290F 

290F 

290F 

290F 

250F 

250F 

250F 


TOP LYNX 

Electrocop (Arcoda) 
Xénophobe (Arcade) 
Gauntlel (Arcade) 

Slime World (Labyrinthe) 
Paperboy (Arcade) 

Miss Pac Man (Arcoda) 
Robo Squash (Arcade) 
Rampaae (Arcade) 

Rygar (Arcade) 

Zartord Mercenary (Arcade) 
Blue Lightening (Avion) 

Chip Challenge (Arcade) 
Gates of Zendocon (Arcade) 
Shangai (Réflexion) 

Klax (Réflexion) 

Rond Blasters (Arcade) 
Block Out (Réflexion) 


250F 

250F 

250F 

250F 

250F 

2S0F 

250F 

290F 

290F 

250F 

2S0F 

250F 

250F 

250F 

290F 

290F 

250F 


LES NOUVEAUTES 

Ishido (Aventure) 

Turbo Sub (Arcade) 

Chekered Flag (Arcade) 

APB (Arcade) 

Ninjo Goiden (Arcade) 

Pacmania (Arcade) 

War Birds (Arcade) 


La GAMEGEAR Micromania 


La GAMEGEAR 

la portable couleur SEGA 
+ le jeu Columns 
+ la sacoche Micromania gratuite 


nouviai 


Titres disponibles Titres à venir 


Chase HO (Arcade) 295F 

Devitish (Casse-Brigue) 245F 

Dragon Crystol (Réflexion) 24SF 

Galaga 91 (Arcade) 245F 

Gear Stadium (Baseball) 245F 

Garby 245F 

Grtffin 245F 

Head Buster 24SF 

Jonction (Arcade) 245F 

Kinnetk Connection (Réflexion) 245F 
Magicol Puzzle Popplis (Arcade) 295F 
Mappy (Plateforme) 

Pengo (Labyrinthe) 

Popo Breaker (Arcade) 

Pro Baseball (Sim.) 

Psychic World (Arcade) 

Putter Golf 
Shangai 2 (Arcade) 

Sokobon (Réflexion) 

Space Harrier 3D (Arcade) 


Ninja Gaiden (Arcode) 

Donald Duck (Plateforme) 
Golden Axe (Arcade) 
Roinbow Island (Plateforme) 
Crackdown (Arcode) 

K namite Duke (Arcode) 
Mahjong (Réflexion) 

■ board (Golf) 


K 


oggen Land 


245F 


215F 


245F 


245F 


rnncnlfi Ga 


215F 


meqear 


215F 


245F 


245F 


245F 


245F 










































































NOUVEAUTES A VENIR 

leenage Mutant Turtles 2 27 
kys of Thunder (Auto) 27 
)kk Troty (Arcade) 27 
)ouble Dragon 2 (Arcade) 27 
lordon VS Birds (Basket) 27 
•opeye 2 (Plateforme) 27 
►otcermanio (Football) 27 
Marble Madness (Arcade) 27 
Who Framed R. Rabbit 27 


CHEZ 

MICROMANIA 
h DE 100 TITRES 
disponibles A 
PARTIR O* M5' 


The Simpsons 2751 


Micromania Ml 


275F Cosilevania 2 275F 


Beette Juke 275F Stades of St»«l 275F 


,game boy 


la Console Gameboy 


Gauntiet 2 27SF RCProAm 215F -I 


275F Rexueof Prince» 215F 


Robotop 215F WWF Superstore 275F 


lon’slait 215F Nemesh 2 245F 


275F Fl Ra<« 195F Cycle Grand prix 275F Norslar Ken 275F Conlra/Opet.C 275F Fl Sp.nl 275F Sworld ol Hope 275F Boftte ünrt Zeolh 275F 


245F Hunt for Red Oct. 245F Soccerboy 175F R Jype 175F 


leyMouseN 2 275F Gremlins 2 215F leenage Mutant 225F NBA Ail Stoc Chai 275F Pocmon 


Micromania 
ES NOUVEAUTES 


d'Abord 









’ -: 

1 


i 

E 


boutique 


G 




SMART 
BOY 119F 

Etui 4e protection 
en plastique rigide 


sUI PLAY & GO 190F Et» de 

Sèction en tooulchouc pour votre mochine et 4 jeun. 1 



UGHT 

PLAYER 


ique mercredi vers 18h sur 
IFR3 et le dimanche à 1 Ohl 5 
MICROMANIA 
vous dévoile 
tout sur les 
jeux dans 
l'émission 























































































A tout mo¬ 
ment, sur le 
terrain, vous 
pouvez posa 
en vu* mul¬ 
tiple. cela per¬ 
met de voir où 
en sont les 
autres, et 
d'aHer les 
aider si 
besoin est 



* « . N *rt. 


s 




-rj 

" Von la carte 
de la région â 
explorer, Il ne 
reste plus qu'à 
déplacer un 
curseur et à 
cliquer pour In- 
xfcqueroù 
vous voulu 
parachuter vos 
quoie hommes 






SPECIAL FORCES 


preview sur Jf Editeur : MICROPROSE 





écran permet 
de chose les ms- 

types de climats 
différents II y o 


de 

type les gra¬ 
de Spécial 
jolis et 



Von les huit münres qui 
vous sont proposés. Vous 
devez en choisi quatre, 
et leur donner leur nom de 
code, ceux qui seront ult- 
sés pendant lo mission 
De brèves informations sur 
les hommes s'affichent 
quand vous chquez dessus. 



Avant de partir en mission, d faut armer chacun des quatre membres de votre 
commando Plusieurs armes vous sont proposés, oinsi que des munitions. Vous 
devez tenir compte des capacités de transport de chacun, et prendre des amies 
complémentaires, ou utile dans l'objectif de votre mission 


Ltt allions terroristes sont de plus en plus cou¬ 
rantes, attentats, prises d'otages; de plus, les opé¬ 
rations néiessitant des hommes très entrâmes sont 
de plus en plus néiessaires aussi, tomme pour les in¬ 
terventions tonlre les barons de la drogue, ou les in¬ 
terventions dans des pays où les militaires viennent 
de faire un toup d'étât. Pour tout tes boulots, il 
fallait une brigade, elle a été créée réiemment, il 
fallait des hommes neufs, les membres des Spetial 
Fortes. A la fois artade et stratégie, Spetial Fortes 
vous laisse le contrôle de toutes les étapes nétes- 
saires à l'élaboration et à l'éxétution d'une inter¬ 
vention militaire d'urgente. Seize missions vous sont 


proposées, elles ont lieu dans différents endroits de 
la planète, aux différents tlimats, antique, désert, 
tempéré et tropital. Vous devez d'abord thoisir vos 
hommes, les armer, puis tonsulter prétisémenl votre 
mission, parathuter vos quatre militaires, et ensuite 
prendre le tontrôle direttemenl sur le terrain, avet 
une vue d'au dessus. Il est possible de tontrôler un 
homme à la fois, ou de donner des ordres pour les 
quatre. Presque terminé, Spetial Fortes est déjà un 
jeu très intéressant, il ne reste plus que quelques 
petits détails à régler. 

Spetial Fortes, Mitroprose, preview sur ST, sortie en 
février sur ST et Amiga. 


JOYSTICK / JANVIER 1992 / 2 8 








































NOUVEAUTES A NE PAS 
MANQUER 

S1/Mgo 

259/259F 
249/249F 
349/349F 
349/349F 
299/299F 
149/149F 
259/259F 
249/249F 
2S9/259F 


Alien Storm 
Gountlet 3D 
Grand Prix 

Master Golf (Mkroprose) 
Popalovs 2 

Powermonger Data Disk 
Roborop 3 

r» oh 

WWF Super stars 


Tke Simpson's 

Vrooni 

Deuteros 


Rugby World Cup 
Shadow Sorrerer 
Final Fighl 
Terminator 2 
Sïent Service 2(1 
Hunter 

Roilrood Tytoott 
Winniiw Tactics 
Spore Ouest 4 
înunderhawk 
Flight of Intruder 
Eve ol Beholder 
Gods 

Minai Whistle 
Mlidwinter 2 
Centurion 


Meg) 


NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 

Codover 359F 

Captive 299F 

Gvfcotion 399F 

Dungeon Master 399F 

Ehrira 2 399F 

Lord of lhe Rings 2 349F 

Martian Mémorandum 399F 

Powermonger 349 F 

SlorTrek 349F 

Üiunderhawk 349F 


TOP PC COMPATIBLES 

Wing Commander N2 399F 

Shadow Sorrerer 309F 

Might ond mogit 3 399F 

Immortal 299F 

Jelfighler 2 (Français) 399F 

Fl 1/A NightHowk 399F 

Gunship 21)00 399F 

Costles 349F 

Èye ol Beholder 299F 

Heurt ol China 399F 

Wing Commander 349F 

SeaetWeapons 399F 

Wmg Commander Miss. Disk N2 149F 

Andretti 299F 

Red Baron 399F 

Kling Quest V(VGA) 449F 

Llinks 399F 

Sim City + Populous 299F 

Lemmmgs 199F 


ATARI ST/STE - AMIGA 


AUTRES NOUVEAUTES 

ST/Amig 


TOP 20 ST/AMIGA 

SI/Amoo 

249/249F 


249/249F 
299/299F 
2S9/309F 
249/249F 
279/279F 
259/259F 
249/249F 
349/349F 
299/299F 
349/349F 
79/79F 
ND/399F 
299/299F 
349/349F 
ND/299F 
249/249F 
129/129F 
349/349F 
249/249F 


Avantage Tennis 
Bonatua Bros 
Cisco Heat 
Derious Designs 
Double Dragon 3 
Ehrira 2 
First Somovroi 
G lot 
Heimdol! 

Hudson Hawk 

les Aventures de Moktar 

Mega tvrins 

Obitus 

Pitfighler 

Race Drivin' 

Smash TV 

Super Sport Invaders 
Turtle N2 
Ultime VI 

U.M.S. 2 Planel Edit. 


249/249F 
259/259F 
259/259F 
259/259F 
259/259F 
349/349F 
259/259F 
259/259F 
309/309F 
259/259F 
299/299F 
ÎS9/2S9F 
259F/ND 
249/249F 
249/249F 
259/259F 
249/249F 
259/259F 
ND/309F 
159/159F 


PC Compatible 


AUTRES 

ADS-t Sherman M4 
Bord's Construction Set 
l's Triple Park (1+2+3) 
i Data Disk 
or Glory 

leinmmgs dota disk 
LES Manféy Lost in LA. 
Magic Canddle 2 
No Grenier Glory 
Obitus 
Overtord 
PGA (ourse Disk 
. I« 

:e Drivin 


NOUVEAUTES 

289F 
2991 



Mangoi 2, 

Spore Wictked 
Sup« Spore Invaders 

Simpson s 
Timequest 

Toyota Celica GT4 Rally 
Turlles N2 
Turtles Advenlure 
IV Sport Boeing 
UMS2 Plane! tditor 
WWF Super Stars 


399F 

149F 

359F 

499F 

349F 

149F 

349F 

349F 

349F 

349F 

259F 

149F 

299F 

299F 

259F 

359F 

359F 

299F 

99F 

99F 

299F 

299F 

349F 

299F 

299F 

359F 

349F 

159F 

299F 


Avenloge tennis 
letnJo 

Boltle (ommond 
Bonte ol Briioin Miss. Disc. 
Blues Brothers 
(hdi Teoger 
(ommond HQ 
(ounldown 

De Lune Point 2 Français 
ESSMtgo 
F14Tomtot 
FIS Strke Eogle H2 
FIS N2 Scénario Disk 
FltStooHh Fighler 
F29 RnAUATOR 
CcWwoy ro Sevege Front 


299F 

Golden Axe 

299F 

289F 

Kick of 12 

299F 

299F 

letsutt Suit Lorry 1 (VGA) 

399F 

159F 

Usure Suit lorry V 

399F 

799F 

Life ond Dealh 2 

299F 

349F 

UnksBoybJl Course 

159F 

349F 

Links Boutiful! 

159F 

299F 

links Firestone 

159F 

985F 

M) Tank Plotoon 

399F 

349F 

Megolartress 

359F 

359F 

Mig 29 M Fukrum 

449F 

349F 

Nosror 

359F 

159F 

RBI2 

299F 

385F 

Rick Dangerous 2 

249F 

299F 

Riders of Rohon 

349F 

299F 

Rise ol lhe Dragon 

399F 


» C 

P 


309F 

349F 

399F 

349F 

299F 

399F 

299F 

349F 

299F 

299F 

299F 

349F 

399F 


349F 


NOUVEAU 


LIS JUSTICIERS 3 
299/299F 

+SHAD0W WARRIORS + R0B0C0P 2 
• BATMAH LE FILM 


LES MAITRES DE L'AVENTURE 
349/349F r wiw m 

♦ Maupiti Islond ■■■■M 
L + Les Voyogeurs du Temps + Operation Steahh 


NRJ3 319/319F 

+ Fl 6 Combol Pilot + Double Dragon 2 + Itoly 90 + Turbo Oui Run + Welltris 


nouveau 


PROMOTIONS MICROMANIA 


Turricon 2 
Mosterblazer 
Atmour-Geddon 
Super Cors 2 


99F/NiJ Switchblada 2 179/179p^ Monkey Islands 179,/l79p 

N0/99F Great Courts 2 179/179F Matrix Marouders ND/99F 

179/179F Heroe Quest 179/179F Monthy Python 99/99F 

179/I79F Lemmmgs 149/149F Speïbound 99F/ND 


Borborian 2 
Beost 2 
Pegosus 

Lemmings Data dise 
Ulopia 


199/199F Fait / Gates of Dawn 249/249F 

199F/ND Anolner World 


Anolher Worid 199/199F 

199/T99F ModIV 199/199F 

99/99F Croisière pour un codavre 199/199F 

‘9/199F Lotus Turbo Qiail. ‘ 


199/199F Lotus Turl 


2 


199/199F 



30 Construction Kit 

a Jo 
s Tôle 3 

; of Brltain Miss. Disc. 
Beost Busler 
Blues Brothers 
Codavef 

Codovtf fhe Poy Ofi 
Chuck Rock 

De luxe Point Fronçais 
De Luu Point IV fiançais 

F1S Srrike Eogter 2 


ST/Amigo 
399/499F 
289/289F 
ND/249F 
159/159F 
259/259F 
299/299F 
249/249F 
159/159F 
249/249F 
599F/ND 
ND/I99F 
249/249F 
349/349F 


F15 Desert 5lorm 5c. Disc 
Fl 9 Steolth fighter 
F29 Retoliotor 
Klirk Oit 2 
Life ond Dealh 
M I Tank Plotoon 
Mogit Pockots 
Monchester Un Europe 
Oui Run Europe 
Prehislorik 
RBI2 

Return le Europe 
Retum oi WHrhloid 


ST/Amigo 
I59/159F 
289/289F 
249/249F 
249/249F 
259/2S9E 
299/299F 
259/259E 
259/259E 
259/259E 
269/269F 
299/299F 
79/m 
I49/| 49F 


lise oi lhe Oregon 
Roborone 
Robin Hood 

Spnil gl Excoebur 

MH 

Ml 

Ullima V 

UMS2 

Wild WheeFs 

WoHPotk 


SI/Amego 

ND/399T 

2S9/259F 

2S9/259F 

259/2591 

299/299F 

299/299F 

259/259F 

249/249F 

ND/299F 

HD/299F 

249/249F 

299/299F 


AMSTRAD 464/61 28 


LE TEMPS DES 
HEROS ND/249F 

+ Nortn and South 
+ Prince of Persia 
+ Moonblostct 


nouveau 


NRJ 3 ND/279F 

+ Fl 6 Combat Pilot 
+ Double Dragon 2 
+ Haly 90 + Turbo Out Run 
+ Welltris 


LES JUSTICIERS 3 IMffff 
169/199F WMMk 

+ Shadow Worrion + Roborop 2 
+ Batman le Film 


nouveau 


AUTRES NOUVEAUTES 

entice 99/149F 

+ Sherman M4 1 99/249F 

BobyJo 199/249F 

Cisco Heat 109/159F 

NighlShift 109/159F 

Pitfighler 109/179F 

Prehislorik 140/180F 

Roadland 119/159F 

Spore Crusode 109/159F 

Super Spore Invaders 109/179F 

Thunderburner 199/229F 


TOP 10 AMSTRAD 

TheSimpsons 109/159F 

Final Fight 119/169F 

Out Run Europe 119/169F 

Terminator 2 109/159F 

Manchester United Europeon 109/159F 
3D Construction Kit 249/249F 

Rick Donnerons 2 99/149F 

KlickOfn 139/179F 

Pirates ND/145F 

Xiphoes Fantasy ND/249F 



A NE Pt 

Alien Storm 
Baille Command 
Blues Brothers 
Bononoza Brothers 
Broimes 
Gountlet 3D 
GLor 

Hudson Hawk 
Mega Twins 
Smash TV 
Spore Gun 
Spirit of Excolibur 
Tnunderjows 
Turricon 2 
Turlles N2 
WWF Super Stors 


NOUVEAUTES 
•AS MANQI 


MANQUER 

Il 9/169F 
109/159F 
149/199F 
I19/159F 
140/180F 
109/159F 
109/159F 
109/159F 
il 9/169F 
129/159F 
129/159F 
109/159F 
109/149F 
109/159F 
119/159F 
109/159F 


Darkmon 109/159F Prmzo Kick Boxing 199/249F Super Sqweek 149/199F 

Fugitif ND/229F Retum ol Witch Lord 59/79F Swop ND/199F 

Grand Prix 500 N2 ND/199F Robozone 109/159F Switchblode 109/1 59F 
Heroe Ouest 109/159F Soga ND/199F Targhon ND/199F 

Mokowe ND/199F Sdaw ND/149F Tetris ND/149F 

Nmjo Turtles 109/159F Supertors 109/1491 


OFFRES SPECIALES AMSTRAD MICROMANIA 


CRACKDOWN 

(MAL 

LES INCORRUPTIBLES 
THE ELIMINAT0R 


ND/99F 

59E/ND 

59F/HD 

59F/ND 


NIGHTBREED 

NARC 

GHOUIS'N GHOST 


ND 99F DEMENT DEMENT 

S9/99E CHASE HO + NARC S9F/ND 
ND/99F GHOUIS'N GHOST + NARC ND/99F 


LA COLLECTION ND/ 175F 


LES 100% A D'OR 59/99E 

+ Opération Wolf + Afterburner 
+ R Type + Titan 

Les 15 logiciels qui ont lait le succès de 
l'Amsttod 1 


LES VAINQUEURS ND/99F 

+ Fargotten Worlds 4- Thunderblode + Tiger Raad + lost Duel + Blasteroids 


































































preview sur £ 5 Editeur : SALIA SOFTWARE 



Ouais! Iiuroyabla! Extraordinaire! De nouvelles salles être génial—betause ST—la bande son est agréable, 
ont été détouverlos dans la grande pyramide de Naturellement, des tas de sales bestioles se baladent 
Cheops. le but du jeu est dont de les trouver. C'est dans les différentes parties du monument et vous do¬ 
pas très original mais le jeu a l'air bien réalisé et sans vrai les lombattre. 
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REPONSE 
POUR RECEVOIR 
LE CATALOGUE 
e désire recevoir 
ilogue* LORICIEL 


Prénom 

Adresse 


Catalogue gratuit 

e 2 timorés o 2,50 FF. 


De 199 FF à 269 FF 
selon ordinateurs. 


Disponible sur 
AMIGA, ATARI, 
CPC/CPC+, 

IBM PC et Comp. 


Photo. Droit GANKINf 


Sortie nationale 
le 12 décembre 
chez tous les revendeurs 


LORICIEL 81, rue de la Procession 92500 Rueil-Malmaison 
Tél. : 47 52 11 33 • Tel. Commercial : 47 52 18 18 


16/21 AOf 





















Annan 


prévitw sur AMIGA Editeur : PSYGNOSIS 



Les maîtres iiuontestés des jeux d'attion/aventure ra¬ 
joutent une nouvelle torde à leur arc La première si¬ 
mulation de vol de Psygnosis a pour nom de iode 
Avenger (le Vengeur). A l'instar de Jetfighter et de Flight 
oi the Intruder, Avenger possède tomme base d'opé¬ 
rations un porte-avions. Vous y détollei à bord d'un F- 
14 ou d'un F-18, selon les missions qui vous sont don¬ 
nées. Un F-14, par exemple, va estorter un F-18 (géré 
par ordinateur) dans une mission d’attaque. Les mis¬ 
sions se suttèdenl dans le tadre d'un tonflit qui se dé¬ 
roule dans le trop télèbre Golfe. De te fait, les résul¬ 
tats de vos missions ont une intidente directe sur les 
suites de la Guerre. Après thaque intervention, le pro¬ 
gramme vous informe ("zingue/forme: l'état de mon 
avion") de vos gains ou pertes en territoires. Les at¬ 
taques que vous pouvez entreprendre à bord de votre 
F-18 sont printipalement dirigées tontre des puits de 
pétrole, des tonvois maritimes, des sites de lanternent 
de Studs, des tonvois terrestres, des ponts, des trains 


et des positions ennemies. Avenger est une simulation 
de vol “ludique", te qui veut dire qu'il met beautoup 
plus l'attenl sur l'attion que sur le réalisme de la si¬ 
mulation. Cela ne l'empéthe pas d'étre réaliste au point 
de tenir tompte des performantes réelles des jets et des 
thangemenfs des tonditions tlimatiques qui peuvent sur¬ 
venir pendant tertaines missions (nuages, orages etc). 
En outre, les missions seront à mener de jour tomme 
de nuit. In te qui tonterne l'armement de votre zint, 
vous pourrez vous familiariser ("famille/arriver, je m'in¬ 
tégre au sein des Autres") avet les dernières merveilles 
tethnologiques qui ont permis aux pilotes de frapper 
avet prétision leurs tibles au tours de la guerre du Golfe. 
Avenger propose au joueur les options habituelles tels 
que "prattite" (entrainement), “single mission" (vous 
ne faites qu'une mission) et full tampaign (vous devez 
remplir toutes les missions au sein d’un tampagne mi¬ 
litaire). Sortie prévue en avril 92 sur Amiga et RC sous 
le label Psygnosis. 
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OCEAN SOFTWARE LTD., 
25 BOULEVARD BERTHIER, 
75017 PARIS, FRANCE. 
TEL: 47663326 
FAX: 42279573 
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DYIANDOG 


preview sur Editeur : SIMULMONDO 





OUA! Dylandog est un jeu d'artade de Simulmondo à 
paraître prochainement sur PC. Il s'agit de délivrer 
des personnes retenues prisonnières. C'est assez 
rapide et surtout inédit sur lotte machine, peu coutu- 
mitre à accueillir des jeux de plates-formes. De plus, 
les amateurs de gore seront ravis car le graphiste 
s'en est donné à coeur joie f donner/hacker/joie: 


ancien swapper ravi de balancer ses anciens 
copains"), dans le genre salle de torture et compa¬ 
gnie. Heureusement, tout cela reste dans les limites 
du bon goût, tnfin, tout du moins, (a ne nous choque 
pas. D'ailleurs, on se fout des limites, du bon goût, 
et de toutes ces sortes de choses. 
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LE Simulateur de 
Vol dans l'Espace ! 


osé sur des documents officiels gouvernementaux, 
SHUTTLE est la simulation la plus fidèle et la plus détaillée 
sur la navette spaciale de la NASA jamais réalisée pour 
un ordinateur personnel. 

Aidé du Contrôle de Mission, vous surmonterez des défis, 
comme déployer et réparer des satellites, lancer des satellites 
espions, manoeuvrer votre vaisseau en apesanteur, trouver la 
trajectoire correcte de rentrée dons l'atmosphère, et mener à 
bien des atterrisssages compliqués. 

Nombreuses missions 

scientifiques et , 

d'entrainements I ti 

I Uwurui iiicHi 

_ . I *F* 1 JV Muunrof j 

Tableau de bord I raflx 

authentique s 

Niveaux d'aides multiples I , , 

du "novice" au "vétéran" j 

Plusieurs bases de 

lancement et d'atterrissage I L- 

Graphismes en 3D 
elliptiques et polyqonaux 

supérieurs _ 

Demo des caractéristiques 
et vues principales j 

Musique de qualité 
orchestrale 

Manuel de reference et I , 7 ; ' 

d'entrainement complet et 
détaillé 

Poster dépliant de la 

cabine de pilotage de la i 

navette 


Disponible sur 
ATARI ST - Amiga 
PC 


Distribué par : 
UBI SOFT 
8/10, rue de Valmy 
93100 MONTREUIL S/BOIS 
Tél : 48.57.65.52 
T\ fax : 48.57.07.41 


1991 Virgin (romti, lid. Ail r»gh*t rtiernd 
1 1991 Vtklor Grain lld AII nghr» rrunvtd 


Disponible dans les Fnac et les meilleurs points de vente 

















MILIMKHUA 


preview sur PÇ Editeur : SIMULMONDO 



Mile Migilia est une simulation de <ourse automobile assez Cour à l'autre, le Roi dit non".) Pour le moment, ta tourne 

amusante par<e qu'inédite, fn effet, nous void dans les sur PC et Amiga mais l'éditeur Simulmondo à des pro¬ 
années 20, à l'époque où conduire une voiture était jets... C’est Rapide, drôle et bien réalisé. Plusieurs voi- 

presque aussi risqué que de parler de simulateur de vol tares sont utilisables et on peut <réer ses propres pilotes 

ave< Alain Huyghueslacour. ("à l‘un/"ouil"/gueule/la (réflexes, condition physique, etc). 
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!AIGLE D OR 


SSÜRCPC/CPC. 
\TARI IBM PC 
:t Comp. 


il. rw 6 , la PraoMtion 92500 
41 47 52 11 33 * T4I Commercial : 47 52 IC 


Pou 

recevoir en avant- 
le Pin'i AIGLE 
‘osier, retoumei 
le bon de commande ci-dessous. 
r accompagné de votre chèque è l’ordre 
de LOHtClEL â : LOfllCIEL ■ Dépt VP.C. 
«1. rue de la Procession. 92500 Ruetl 

□ OUI je commande tou . Pliïs Aigle cTOr 

au prix unitaire de 30,00 FF TTC (Port compris). 

□ OUI |e commande 1 ou . Poster Aigle d'Or 

au prix unitaire de 30,00 FF TTC (Port compris). 
Nom: _ 


Adresse 


249 FF à 289 FF 
selon ordinateurs 


l 


. vile 


□ Catalogue LOfllCIEL sur simple demande 
contre 2 timbres à 2,50 FF. 

LORICIEL ■ 81. RUE DE U PROCESSION. 92500 RUE 
M N 15/01 inv 15/01 tut 15/01 nnM 15 


















rHE Tiny sun is eclipsed by r huge 

3HRPE, THE SIZE OF R BRTTLER, BUT OF 
10 COnFIGURRTIOn YOU RECOGniZE- IT 
’ULSES in R DISTURBinGLY LIFE-LIKE 

iRnnER rs it closes in. 


~ BUT T on OR EriTEFi Tü commuE 


BUCK ROGERS : 
MATRIX CUBCD 



preview sur PC-AMIGA Editeur : SSI 



nuiu» « * 

:cole steele o * 

KZLL30Y 1 « 

onse o « 

CELESTE 1 « 

uEnonxcn 1 * 



Suite du jeu de rôle de SSI dont la vedette est le grand 
héros de sdente-fiition: Butk Rogers. Matrix Cubed re¬ 
prend l'histoire, là ou se termine Countdown to 
Doomsday. Cette fois-d, l'équipe de Butk doit explorer 
le système solaire et tenter de sauver des sdentifiques 
thargés de tonslruire le Matrix. Cette mathine a pour 
lonttion de transformer n'importe quel substante en 
énergie pure! Gràte à telle invention vous pourrez ten¬ 


ter de sauver une Terre dévastée et dominée par l'en¬ 
nemi ("haine/mis: j'y aiplaté toute ma haine"), l'uni¬ 
vers où évoluent vos héros est plus grand que telui du 
prètédent épisode, fit outre, il y aura deux fois plus de 
monstres que dans Doomsday, ta promet! Pour finir, vous 
aurez la possibilité de transférer vos personnages de 
Doomsday dans telle nouvelle et trépidante aventure. 
Sortie prévue sur PC et Amiga en janvier 92. 
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CRUSADE 


IHDIAHA^ 
THE LAST 


€-1 «S)l$J 


^R!DER 


•Vous eles transporte dans le 
temps |usqu au quartier 
moderne de Manhattan pour 
affronter, une lois de plus, 
votre ennemi numéro un. 
Shogun Kumtoki Vous 
devez faire appel à toute 
votre intelligence votre ruse 
et votre talent de Ninja pour 
venir a bout de cet homme 
malveillant 


•Revivez les moments de 
triomphe et les situations 
périlleuses d Indy dans ce 
jeu epoustoufflant. 
Repoussez l'ennemi, évitez 
les dangers et recherchez 
des objets de valeur avant 
de retrouver le trésor le plus 
précieux du monde : le Saint 
Graal. 


■Strider est de retour, arme 
jusqu'aux dents Sa mission 
est de libérer un important 
leader international qui a ete 
kidnappe par des extra¬ 
terrestres Si ses 
légendaires acrobaties 
aeriennes et son habileté 
dans le maniement de lépee 
ne suffisent pas à vous faire 
passer d un niveau d action 
à l'autre, essayez son 
terrible pistolet gyro laser 1 


■James Bond est de retour 
dans une course contre la 
montre classique pleine 
d action pur sauver le mond 
de Karl Stromberg. le tou 
avide de pouvoir Avec des 
fusillades un contre un style 
arcade, de I action à 
plusieurs niveaux et des 
codes top secrets à 
déchiffrer, c est le jeu a 
suspense Bond le plus 
rapide et le plus passionant 
du jour 
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Photo • dècrtn de ta version PC. 


MARTIAN MEMORANDUM 

• Le PREMIER produit ludique multimédia 

• PLUS DE 24 MEG de Sons et Graphismes. L Exaltation sur 
seulement un peu plus de 7 Meg. 

• Des Personnages PARLANTS parfaitement animés. 

• Un Scénario INTRIGANT 

• Une évolution COMPLETE de personnage 

• Des ECRANS CONSEILS sur demande 

• In SCORE MUSICAL riche Des effets sonores digitalisés. 

• Supporte TOUTES les cartes sonores principales. 

• Les GRAPHISMES les plus vivants et REELS qui aient jamais 
été vus. 

• Une aventure humoristique et palpitante avec le COUP DE GRACE 
FINAL. 

Disponible sur IBM PC XT. AT. PS/2. PS/l et Compatibles i 100% 

Matériel Nécessaire: Graphismes VGA 256. Disque Dur. 640K et 
Souris conseillée. 

Support Sonore: supporte les effets sonores digitalisés RealSound 
et toutes les cartes sonores principales. 


LINKS 


Une nouvelle génération 
de simulations de golf. 
Links ne saurait être 
plus proche de la réalité, 
grâce à ses nouvelles 
normes dans le domaine 
du golf PC interactif. 

Une balle frappant un 
versant de colline dans 
Links sc conduit de la 
même façon que sur un 
VERITABLE TERRAIN! 


• Le stance et le swing des golfers peuvent être réglés en fonction de 
tous les clubs du sac. 

• Le dispositif de replay instantané vous permet d analyser vos tirs de 
l endroit où la balle a atterri, par rapport au tee. 

• Une dynamique précise pour le vol et l impact de la balle de golf. 

• Avec RealSound . vous entendrez touts les bruits véritables du 
golf, des remarques des autres joueurs jusqu au son du swing. 

• LINKS supporte aussi toutes les cartes sonores principales! 

Une magnifique vue aérienne vous permet d'examiner les défis qui 
vous attendent. 

Compatibilité: IBM PSI/PS2/AT/286/386 ou compatibles avec 
VGA 256 Couleurs. 

Système d Expoitation: IBM. DOS 2.0 ou plus. 

Formats de Disquettes: IBM. 5.25 faible densité. 3.5" faible densité. 
Mémoire Requise: 640K; mémoire additionnelle utilisée s'il y en a 
une. 

Lecteurs: Un Lecteur de 

Disquettes et un Disque Dur 

Protection contre la fopie No II ipj 


Copyright par 
Access Software. 
Inc.. 1991. 

Tous droits réservés. 
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SHADOW SORCERER 


JETFIGHTER II 


La technologie 3 D la plus avancée et la plus puissante. 

L'heure du Jour précise et la coloration du ciel. 

Une animation révolutionnaire qui vous permet de VOIR les 
parachutes s ouvrir dans le vent, les paillettes radar être expulsées à 
l anière de votre Jet et le train d atterrissage sortir ou rentrer. 

Une intelligence artificielle en temps réel pour simuler l’ennemi 
dans les combats de chasseurs les plus réalistes qui soient. 

Une gamme étendue d armes conventionnelles et TOP SECRETES. 

Le F/A. Hornet 18. Falcon F 16. Tomcat F-14. 

Un dispositif d'accélération du temps spectaculaire! 

Un mode de vol immédiat pour les débutants vous pouvez 
décoller et piloter immédiatement! 

• Un système d aide 
avec hypertexte 
interactif. 

l • Un système avec 
Joystick réglable 
pour des 
commandes très 
sensibles 


Ce nouveau concept de Jeu de rôle d aventure vous plongera en 
quelques minutes dans le feu d une action où vous devrez affronter de 
nombreux ennemis, le SHADOW SORCERER en personne n étant pas le 
moindre 

• Un contrôle icône "pointer et cliquer' à 100V 

• Une zone de Jeu en perspective 3-D. vous donnant un contrôle 
maximum sur votre environnement de Jeu. 

• Vous contrôlez Jusqu à 4 personnages, dans un combat à mort contre 
les forces du mal. 

• Une grille hexagonale et une carte des régions sauvages pour les 
confrontations extérieures. 

• Des "miniatures animées' en 3 D représentant vos personnages dans 
une action de combat en temps réel. 


Disponible sur Atari ST. Amiga ( 1MEG) & PC (EGA. CGA. VGA. TGA). 
PC supporte; Roland'", AdLib'" et PC Speaker 


ADVANCED DUNGEONS 
à DRAGONS. 
DRAGONLANCE et le 
logo TSR sont des 
marques déposées de 
TSR. Inc. Lake 
Geneva. Wl. USA et 
utilisées sous licence 
de Strategie 
Simulations. Inc.. 
Sunnyvale. CA. USA. 

1991 TSR. Inc 

1991 Strategie 
Simulations. Inc.Tous 
droits réservés. 


Photo s d’écran de la version Atari ST 


Disponible sur: PC 
(EGA. VGA. CGA. 
Tandy • 4 couleurs). 
Supporte (mais ne 
nécessite pas): 

AdLib * ( 
SoundBlaster , 
Joystick Analogue et 
Souris; un disque dur 
est conseillé. 

Photo s d écran de la 
version PC. 


Photo s d'écran de la version PC. 


1991 Velocity 
Tous droits réservés. 


Les photo s d écran ont pour but d'illustrer l action de Jeu seulement et non pas les graphiques d écran qui varient considérablement en qualité et an apparance entre les 

divers formats et qui son sujets aux spécifications des ordinateurs. 































es plus jeunes d'entre vous 
ne s'en souviennent peut- 
être pas, mais “La famille 
Addams" était une comédie 
qui a commencé il y a plus de 25 
ans et qui n'a duré que deux saisons. C'est 
maintenant devenu un film à gros budget 
qui a déjà, lors de sa première semaine 
d'exploitation, engrangé quelques 29 mil¬ 
lions de dollars et qui semble bien parti 
pour être un des hits de 1992. Il devrait 
sortir en Europe au début de l'année. Tous 
les personnages sont de retour, de 
Morticia, la mère au visage pâle, jusqu’à 
Gomez, le père, en passant par Lurch, le 
majordome, Fester. l'onde-ghoule, la grand- 
mère Frump et les deux enfants. Pugsley et 
Wednesday. On confond souvent cette 
série avec une autre qui lui ressemble, the 
Munsters, mais il s'agit bien ici de la vraie 
famille originale, à laquelle il vaut mieux ne 


pas rendre visite, surtout après minuit 
Océan, le désormais célèbre éditeur situé à 
Manchester, travaille sur The Addams 
Family depuis avril 1991 et espère le sortir 
en mars 92 sur Amiga, avec une version 
SuperFamicom (qui s'appelle maintenant 
une Super Nintendo) qui devrait voir le 


jour un peu plus tôt aux USA. Le jeu s'ins¬ 
pire de très près du film, et tous les acteurs 
hollywoodiens sont parfaitement reconnais¬ 
sables. Christopher Lloyd, par exemple 
(le professeur fou de Retour vers le Futur) 
joue le rôle de Fester (“fait/se/taire: j'ai un 
air autoritaire”). Bien que certaines scènes 


SUR 

SUPER NINTENDO 
(SFC) ET AMIGA 
PAR DEREK 
DELA FUENTE 





















On oirait une scini d* Sonic - comment va faim Gômez 

FOUR SAUTER AU-DESSUS? 


du film soient reprises intégralement dans 
le jeu, l'idée du déroulement vient des pro¬ 
grammeurs d'Ocean. Le projet a commencé 
sur Amiga, mais comme le programmeur 
principal a reçu entre temps une Super 
Famicom, il a préféré continuer sur cette 
machine, afin de ne pas se limiter. La SFC a 
été limitée à 16 couleurs de fond. 16 cou¬ 
leurs d'avant-plan et encore 16 pour les 
sprites. La version Amiga n'aura que 32 
couleurs et ne comportera pas de scrolling 
parallaxe. Cela mis à part, la version 
"brute" que j’ai vue sur Amiga est déjà 
époustouflante et lorsqu'elle sera terminée, 
elle devrait faire partie des meilleurs jeux 
d'Ocean. La version SuperFamicom est 
pratiquement terminée, et elle est excep¬ 
tionnelle! Elle comporte des scrollings sur 
huit niveaux et des effets d'animation aussi 
étonnants que dans Sonic. 

Vous jouez le râle de Gomez et l'objectif est 
de réunir, sains et saufs, tous les membres 
de la famille dans la salle à manger! 


Ils sont retenus dans 
divers endroits de la 
propriété et vous 
devez leur sauver la 
vie. La première 
chose que vous 
remarquerez, c’est 
que l'aire de jeu est 
tellement gigan¬ 
tesque qu'il vous fau¬ 
dra un temps fou 
pour en établir le 
plan; parvenir à la fin 
du jeu risque alors de 
prendre longtemps! 

Le jeu commence en haut de l'escalier, avec 
7 portes i ouvrir, chacune comportant ses 
propres graphismes, ses propres pièges et 
ses propres adversaires. Si l'une des pièces 
vous pose problème, vous pouvez parfaite¬ 
ment la quitter et n'y revenir que plus tard. 
Il est difficile de dire à quelle catégorie 
appartient ce logiciel, mais de manière 
générale, il tape dans 
l'arcade, l’action et 
l'aventure, le tout en 
version marrante. 
Bien que de nom¬ 
breux ennemis et 
objets qui se dépla¬ 
cent vous barrent la 
route continuelle¬ 
ment, vous n'avez pas 
i les combattre, vous 
pouvez vous conten¬ 
ter de fuir, mais, bien 
sûr. si vous voulez 
récolter des bonus à 


la pelle, il faut se bastonner avec les tasses 
et les bols volants, avec les créatures ram¬ 
pantes, et avec les monstres de fin de 
niveau, vraiment balaises, parmi lesquels un 
bonhomme de neige géant (“nez géant": et 
froid/effroi, qui fait peur parce qu'il est 
grand et en neige) qui jette des boules de 
neige à une vitesse inquiétante et un visage 
énorme encapuchonné façon petit chape¬ 
ron rouge, mais très méchant 
Pour tuer la plupart des bestioles, y com¬ 
pris les vilains de fin de niveau, il suffit de 
leur sauter dessus à la manière de Mario 
Bros. Votre niveau d'énergie est indiqué i 
l’écran par des coeurs, ainsi que le nombre 
de vies restant Dispersés dans les pièces se 
trouvent des signes dollar: si vous en 
ramassez 25, vous obtenez un coeur d’éner¬ 
gie supplémentaire, et au bout de 100, vous 
avez une vie en plus. 

La vraie beauté du jeu, c'est outre le fait 
qu'il soit visuellement extraordinaire et que 
les effets sonores soient d’un réalisme hal- 



GOHEZ SI T1INT SUR UNI FLATt-FORMI HORS D« FORTII DI DEUX 
SALIS RITIS MUNIES DI LAROIS COUT1AUX. IL LUI SUFFIT DI SAUTER 
FOUR OBTENIR UN CŒUR. 
























lucinant, qu'il est 
instantanément 
jouable et ce. malgré 
l’immensité de l'aire 
de jeu. Vous pouvez 
ramasser des objets - 
comme une épée qui 
vous permet d’attein¬ 
dre des zones inter¬ 
dites jusque-lé et de 
combattre les enne¬ 
mis plus efficacement. 
Lorsque vous trouvez 
un fez (c'est un cha¬ 
peau rouge avec un 
pompon noir que 
portaient les zouaves), 
il vous suffit de le 
mettre et vous vous 
retrouvez A voler. 
Lorsque vous essayez 
de retrouver un 
membre de la famille 
et que vous vous 
heurtez à des énigmes 
un peu trop balaises. 


il suffit de trouver une icône marquée “A” 
et un indice vous est donné, en texte. Et si 
vous allez trop loin en dehors des limites 
du jeu, il y a de petits sous-jeux et quelques 
surprises supplémentaires. Avec la machine 
A sous, vous pouvez gagner des thunes, 
mais c'est un cercle vicieux: pour pouvoir 
jouer, il faut déjà en avoir... A mesure que 
vous vous déplacerez, vous trouverez plein 
de raccourcis. 

Il faut continuellement passer des obstacles 
comme des canons qui tirent, des guillo¬ 
tines qui tranchent, des boules de feu, etc. 
Pour passer certains obstacles, il faut pro¬ 
céder comme pour un jeu de plates-formes, 
mais d'autres doivent être surmontés en 
usant d'intelligence et de logique, comme 
certaines bestioles qui ne se calment que 
lorsqu'on appuie sur un certain interrup¬ 
teur. Les choses commencent à devenir 
vraiment chaudes dans le niveau Fournaise, 
des boules de feu et des éclairs obligent le 
joueur A prendre la fuite en zigzagant. Si 
vous vous lassez de visiter la maison (ce qui 
est peu probable), vous pouvez aller 
prendre un bol d'air frais et pendant que 



Gomez 
s'apprête a 

SAUTE* AU- 
DESSUS d'une 
ELAN TE A L’AMI 
INOFFENSIF, 
NAIS QUI 
N*ATTENO QUE 
CA FOU* FAIRE 
IAILLM DES 
PIQUES (ET DES 
FOURCHES A 
FOIN). 
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Dans le couloir, les portes s’opèrent A vous. 


vous y êtes, grimper aux arbres, aux lianes 
et aux cordages qui sont dans le jardin. A 
chaque fois que vous retrouvez un membre 
de la famille, il est ramené dans la salle i 
manger, et la musique joue un petit peu 
plus fort et avec plus d'instruments, de telle 
sorte que lorsque le jeu se termine et que 
tous les personnages sont réunis, la 
musique joue le thème principal à fond et 
avec tous les instruments, comme un point 
d’orgue i l'aventure ("avant tür", tiir signifie 
“porte" en allemand, l'aventure est ce qui 
arrive quand on franchit la porte). 

Les deux versions, micro et console, plai¬ 


ront aux joueurs de 
tous âges. Les fins de 
niveau, avec leurs 
combats en tête à 
tête, sont de véri¬ 
tables jeux dans le 
jeu. Pour vous tenir 
en haleine, votre 
barre d'énergie et 
celle de votre adver¬ 
saire sont affichées en 
permanence. 

A mesure que vous 
rebondissez sur lui, vous voyez son énergie 
décroître. Mais ça n'est pas facile! Le jeu 
comporte un bon 
dosage d'éléments 
durs et d'éléments 
faciles. La présenta¬ 
tion est parfaire, 
avec une attention 
soutenue portée aux 
détails, comme le 
fait que vos semelles 
produisent des 
éclairs lorsque vous 
freinez trop brutale¬ 


ment après avoir pris un bonus de vitesse. 
Lorsque vous ne faites rien. Gomez regarde 
à gauche et i droite et tape du pied, 
comme s’il se demandait quoi foire ensuite! 
Avec en tous 18 lieux i explorer, chacun 
comprenant une vingtaine d'écrans en 
moyenne, il vous faudra du temps pour en 
venir 1 bout. Bien que la version Amiga soit 
une version réduite du jeu, puisque les 
sprites iront 30% moins vite que dans la 
version SuperFamicom, elle reste parfaite¬ 
ment agréable i jouer puisque la version 
SFC elle-même est tout simplement hors 
du commun! 



Le Fez vous permet de voler. 








































Tout le monde en parle, tout 

LE MONDE EN REVE, MAIS PEU 
SAVENT VRAIMENT CE QU’ON PEUT 
EN ESPÉRER. NON, NON, IL NE 

•s’agit pas des collants de Kim 
Bassinger, mais de la techno¬ 
logie CD ROM. C’est très 

BIEN AUSSI. 


es utilisateurs pro ont adopté le CD ROM depuis cinq ans 
environ (parc actuel estimé à 1.5 millions de lecteurs aux 
Etats Unis et plus de 200.000 en Europe), et, tout naturel- 
I lement, les éditeurs et distributeurs de jeux commencent 
eux aussi â annoncer des produits alléchants; l'année â venir 
devrait combler les plus blasés. Mais au fait, qu'est-ce-qu'un CD 
ROM ! 

D’un point de vue général, il s'agit d'un support de stockage 
compact (discoïde, même, d'où le nom) sur lequel on ne peut que 
lire les données (Read Only Memory). En fait, si on le compare 
aux autres mémoires de masse de type disquettes ou disque dur, 
son intérêt se résume en deux mots: fiabilité et capacité. Fiabilité, 
comme en témoignent les premiers CD musicaux, toujours aussi 
fidèles 10 ans après, date d'apparition de ce support dans l'indus¬ 
trie de disque. Rien que pour cette raison, Il était évident que CD 
et informatique devaient se rencontrer un jour; s'il est possible 
d'écouter un disque qui craque ou une cassette audio qui souffle. 


® © 




un ordinateur n'admet aucune dégradation des données: tout passe 
ou tout plante. Sans nuance. 

Fiabilité, puisqu'au fur et i mesure que les PC sortent de l'entre¬ 
prise, et ce parce que celui qui utilise une machine par plaisir et non 
par nécessité ne se contente plus de 40 colonnes verdâtres et d'un 
simple bip, on assiste (béatement pour ma part) â une débauche de 
couleurs, d'images et de sons digitalisées, aussi les logiciels sont-ils 
de plus en plus gourmands. Machine professionnelle par excellence 
(par habitude aussi...), le PC fut conçu pour être utile et non pas 
attrayant. Résultat, cette débauche nécessite elle-même qu'on 
rajoute au vénérable calculateur des tonnes de prothèses logicielles 
qui lui permettent de tenir son rang face au Macintosh, de concep¬ 
tion moins totalitaire. Depuis peu, il est monnaie courante que les 
jeux PC tiennent sur une bonne demie douzaine de disquettes 
pleines â craquer, lesquelles, une fois décompactées, occupent 10, 
20 ou 30 Mo du disque dur. Rajoutez i cela que l’installation du jeu - 
du fait du décompactage • prend plusieurs dizaines de minutes 
(Wing Commander II: Ih30 sur 286!) et vous comprendrez aisé¬ 
ment que les 550 Mo contenus sur les CD ROM arrivent à point 
nommé. Eh oui. première surprise, lorsqu'on utilise un jeu CD (c'est 
aussi valable pour les progiciels), seul un minuscule fichier destiné â 
gérer le programme est écrit sur le disque dur et parfois même, on 
se contente d’un simple MACHIN.BAT d'une dizaine de Ko. d’où un 
gain de place énorme. 

On pourrait se contenter de soupirer d'aise et continuer à 
jouer moins i l'étroit mais, pour le coup, 550 Mo, c’est VRAIMENT 
beaucoup plus large que tout ce qu’on peut imaginer. Dans un jeu, 
généralement, ce n'est pas le corps du programme qui occupe de la 
place, c'est tout le reste: le graphisme (surtout sur PC puisqu'il faut 
être compatible Tandy/Hercules/CGA/EGA/VGA). le son, les diffé¬ 
rentes ressources permettant d'utiliser les joies du mulu-fenêtraj», 
etc. Bref, c’est tout ce qui permet de le différencier des versions 
anciennes: Leasure Suit Larry ou Space Quest sur PC VGA et Atari 
ST sont identiques en terme de jeu, mais avouez qu'il est plus 
agréable d'y jouer dans un cas que dans l'autre. C'est ce type de 
progrès, mais amplifié dans des proportions dont on a encore du 
mal à se rendre compte, que les jeux sur CD ROM vont apporter. 

De plus, et lâ j'espère ne pas trop m'avancer, ces jeux devraient 
être en proportion “bon marché" et peut-être même bon marché 
tout court pour deux raisons: premièrement, parce que le CD 
ROM disposant d'assez de place pour qu’on y stocke des textes 
dans toutes les langues, on peut s'attendre i une diffusion beaucoup 
plus large (d’autant que deux versions, PC et Mac peuvent coexister 
sur le même CD, avec des fichiers communs grâce à la norme High 
Sierra); deuxièmement parce qu'un argument spécieux va dispa¬ 
raître: les éditeurs affirment que c’est le piratage qui les contraint i 
vendre aussi cher, tandis que les utilisateurs de copies rétorquent 
qu'ils achèteraient plus de jeux s’ils étaient commercialisés à un prix 
raisonnable. Comme les 200, 300, voire 500 disquettes nécessaires 
au stockage d’un jeu CD coûteraient plus cher que l'original, on 
devrait donc assister à une baisse des excès dans les deux camps, 
d’autant que le package CD est moins coûteux (boîtier de type CD 
audio) et que le mode d'emploi, qui tient aisément sur le disque, 
économise des tonnes de papier; ce sont les arbres qui vont être 
contents. 

Ne risquent en final d’être piratés que les éditeurs opportu¬ 
nistes qui proposeront, sur ce beau support aux irisations syno¬ 
nymes de qualité, des jeux indignes d’y figurer par la taille. Je trouve 
ça assez amusant faute d’être très défendable. Mais je parle, je parle 
et j'en oublie l'essentiel. 
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personnages 


langue: français, anglais, 


LE MATERIEL 


A l'occasion des fêtes de fin d’année, différents éditeurs rivali¬ 
sent d'arguments chocs en proposant des packs comprenant lec¬ 
teurs de CD ROM et cartes sonores à un prix serré au 
maximum. Cartes sonores? Oui. car il n'est pas évident pour un 
lecteur de charger à la fois un programme sur CD (par exemple 
des images) et de lire la partie audio lorsqu'il s'agit de jeux 
rapides. On recourt donc à la technologie DAC qui permet de 
décompresser en temps réel des bruitages digitalisées de type 
PCM. De plus, ces cartes contiennent des chips sonores compa¬ 
tibles Soundblaster et/ou Adlib suivant le modèle, puisque tous les 
jeux ne sont pas encore sur CD ROM. Surtout, ces Interfaces 
intègrent une carte contrôleur permettant de gérer le lecteur et 
disposent de branchements internes destinés à envoyer, sur une 
seule sortie stéréo, les sons audio lus sur le CD, des sons digitali¬ 
sés par l'utilisateur stockés sur disque dur et des sons 
Adlib/Soundblaster. Naturellement ces produits sont livrés avec 
les logiciels permettant d'échantillonner et de mixer ces sources. 

Il existe deux types de cartes contrôleur pour CD ROM: les 
cartes AT-BUS et les cartes SCSI. Le système AT-BUS est indé¬ 
niablement le moins cher mais il ne permet pas de gérer plusieurs 
périphériques (disques durs. CD, etc.). Le SCSI, lui, , bénéficie 
d'une compatibilité avec d'autres systèmes (un lecteur de CD de 
ce type fonctionne sur Mac). Il autorise de plus la connexion de 8 
périphériques et est plus rapide. En contrepartie, c'est plus cher. 
Afin de déterminer (‘‘des/terres/miner version moins rigolote et 
moins originale de la blague cl-dessous") quelle carte acheter, 
vous deygz savoir exactement quels sont vos besoins: si, après 
avoir gagné au Loto ou fait un casse, vous décidez d'acheter un 
PC et un lecteur de CD en même temps, vous économiserez en 
utilisant, pour le disque dur, le même contrôleur SCSI que pour le 
CD ROM. Attention, une seule carte contrôleur SCSI peut être 
installée. 

Deux cartes sont actuellement proposées selon plusieurs formules. 


SOUNDBLASTER PRO 


PRO AUDIO SPECTRUM 


La Soundblaster Pro, de Creative Labs, fait office de carte son, 
de carte contrôleur AT-BUS, carte joystick et interface Midi. Elle 
dispose d’un convertisseur ADC pour la digitalisation (restitution 
et échantillonnage à 44.1 Khz), d’un convertisseur DAC pour la 
synthèse vocale et de 22 voies FM stéréo. 

Prix TTC de la merveille: 2490 F (carte), 3990 F (carte + lec¬ 
teur interne Matsushita temps d’accès 390 ms) et 5290 F (carte + 
lecteur de CD + 5 disques dont Microsoft Windows 3.0 et 
upgrade Windows Multimédia). 

Equipée d’un contrôleur SCSI, d’une interface joystick et Midi, 
la carte Pro Audio Spectrum de Médiavision est compatible Adlib 
et Soundblaster (sans les voix dlgit). Elle permet là aussi l'échan¬ 


tillonnage à 44.1 Mhz mais ne dispose que de 8 voix En revanche, 
ces 8 voix sont de meilleure qualité que celles de la Soundblaster 
Pro, et l’électronique, moins cheap (plus de chips, donc) est conçue 
afin d'éliminer (“des/lits/miner version violente (mais ô combien 
rigolote) de la bonne blague dite du Chien De Fusil”) au maximum 
les interférences dues à l'ordinateur. Naturellement, comme les lec¬ 
teurs SCSI sont plus performants, le prix s'en ressentent: 

2490 F (carte), 3490 F (carte + Microsoft Windows 3.0 et 
upgrade Windows Multimédia). 4700 F (carte + lecteur de CD Sony 
temps d'accès 350 ms). 6860 F (carte + lecteur de CD + Windows 
et Multimédia + Deluxe Paint version française). 

A noter que la Pro Audio spectrum peut être rendue 100% 
compatible Soundblaster en rajoutant une carte ThunderBoard de 
Médiavision (1400 F). 

Attention, un lecteur SCSI ne fonctionne pas en AT-BUS et réci¬ 
proquement. Renseignez-vous bien avant de dépenser des sommes 
folles. Une autre solution consiste aussi à se procurer un lecteur 
seul. On en trouve aux alentours de 2000 à 3000 F TTC. 

OU TROUVER LES CD ? 

Euro-CD, présent dans 
16 pays européens (d’où 
le nom), importe et dis¬ 
tribue du matériel et 
logiciel CD depuis des 
années déjà. Passionnés 
par tout ce qui touche au 
CD ROM, ils ont conçu 
différents CD destinés à 
présenter cette technolo- 

PACK EURO-CD 3U * rand -P ublic < et 

aux revendeurs, un peu 
largués eux aussi). Leur catalogue, qui comprend plusieurs centaines 
de références sur PC et Macintosh, s'enrichit tous les mois d'une 
bonne dizaine de titres, dont vous pouvez voir dans ce dossier une 
faible sélection. Euro-CD commercialise également un pack com¬ 
prenant un lecteur externe Philips et sa carte AT-BUS, cinq disques, 
un casque audio et 2 enceintes amplifiées aux environs de 4S00 F 
TTC. A noter que le lecteur dispose d'un chargeur frontal (contrai¬ 
rement aux autres qui requiert en général un chargeur comme sur 
le CDTV de Commodore) et de boutons de commandes identiques 
à ceux d'une platine CD audio (tous les lecteurs peuvent lire un CD 
audio mais généralement les fonctions "avance rapide" et autres ne 
sont gérées que par logiciel, interdisant l'utilisation du lecteur sur 
une chaîne stéréo). Euro-CD: (I) 40 09 80 30 

The Mother Goose, de Sierra on Line, est un jeu d'aventure 
pour enfant (mais c'est tellement beau que les grands apprécieront) 
dans lequel il faut retrouver plusieurs éléments disséminés dans un 
superbe décor. Les images en 256 couleurs se passent de commen¬ 
taires mais le plus fou est la 
bande son, puisque tous les 

début du jeu, on choisit la 

allemand, espagnol. Italien 
ou japonais (en revanche 

rimes - sont chantées en 
anglais). 
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ROM 


UNIQUE 
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Toujours chez Sierra, Jones in the fast Lane ressort également 
sur CD. Ce jeu de type Monopoly (à plusieurs c'est passionnant) 
est une critique de la société américaine, à mourir de rire. Les 
textes audio sont en amerloque mais rien que pour la musique et 
les photos digitalisées, le déplace¬ 
ment en vaut la peine. Bonne nou¬ 
velle, les plus grands titres de 
Sierra et Dynamix vont ressortir 
en VGA 256 

ROM (Space Quest, Larry, King 
Quest, etc.] 


La surprise vient surtout de chez Reactor (Virtual Valérie) qui 
propose sur Mac (adaptation PC-CD en cours) le fabuleux 
Spaceship Warlock. Ce jeu d'aventure comporte des graphismes et 
animations 3D réalisés en raytracing (le graphiste vient de chez 
Marvel Comicsl). L'ambiance, proche de Blade Runner, est absolu¬ 
ment sidérante (et sidérale) et l’aventure passionnante. Bien sûr, la 
bande son est elle aussi à la hauteur et les personnages parlent. Un 
éditeur présent sur disque permet même d’écouter indépendam¬ 
ment du jeu les 50 Mo de musiques et sons digitalisés au format IFF. 


Chez Origin, on travaille d’arrache-pied à la version II de 
Wing Commander sur CD ainsi qu’à Strike Commander. Pour le 
moment, sont déjà édités deux disques, l’un comportant Wing 
Commander I et ses missions secrètes, et l’autre Wing 
Commander I et Ultima VI. Origin annonce aussi l’intégrale 
d'Ultima sur CD! Voilà le contre-exemple parfait de ce qui a été 
dit plus haut: des compiles comme ça, c’est un vrai régal. 


LE MENU 
INSTALL 
NE CHARGE 
QU’UN MINUS¬ 
CULE LOADER 
SUR LE DISQUE 
DUR. 
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Micromania 
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LE ROBERT 
ELECTRONIQUE 

Si vous ne savez comment convaincre vos parents de l'utilité 
de posséder un lecteur de CD ROM, et plus sérieusement si vous 
avez le "réflexe dictionnaire" dès qu'un mot vous échappe, voici 
l'argument massue: ce CD distribué par Euro-CD reprend en 
effet Le Grand Robert de la Langue Française en 9 volumes. 
Outre le gain de place, non négligeable, cette merveille permet de 
consulter 100.000 mots, 80.000 articles, 160.000 citations, 
450.000 formes de conjugaisons. Bref (!), l'équivalent de 250.000 
pages peut être appelé instantanément en utilisant jokers et opé¬ 
rateurs logiques: par exemple, vous pouvez chercher une citation 
comprenant le mot "chien" et le mot "chat" où ces deux expres¬ 
sions sont mises en opposition et qui ne comporte pas le mot 
“ratatouille". C'est un exemple. En moins d’une seconde, la ou les 
citations s'affichent. On peut à tout moment intervenir dans tout 
texte présent i l'écran et en afficher la définition, les synonymes 
ou antonymes, l'éthymologie, etc. Naturellement, tout mot peut 
être copié directement dans un traitement de texte par simple 
appui sur une touche et le système hypertexte permet de navi¬ 
guer d’une définition à l'autre. Permettez-moi d’insister, cet outil 
est véritablement révolutionnaire et d'un intérêt sans limites. Il 
existe bien d'autres dictionnaires et encyclopédies, comportant 
souvent des images, des sons et même des séquences filmées digi¬ 
talisés, comme par exemple Mammals de Software Toolbox, qui 
propose des séquences filmées extraites entre autres de films de 
Cousteau. On trouve aussi le Harrap's Dictionary, dictionnaire 
électronique en 18 langues, le Zyzomys (Dictionnaire Hachette de 
notre temps) comportant 72 000 mots ainsi que des cartes et un 
précis de français de type Grevisse. 
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Lemmings Data Disc 
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199/199F Fate/Gates of Dawn 249/249F 

99/99F Another World 199/199F 

149/149F MadTV 199/199F 
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DES OUTILS (ICI PRO AUDIO SPECTRUM SOUS 
WINDOWS 3.0) PERMETTENT DE LIRE UN CD 
AUDIO SUR PC, ET, PLUS FORT ENCORE, D’EN 
ÉCHANTILLONNER DES SONS DIRECTEMENT 
POUR ASSIGNER À UNE TOUCHE DU CLAVIER. 
MON MICRO ME CHANTE "1 AM THE OPERATOR OF 
THE MICRO CALCULATOR” (KRAFTWERK) À 
CHAQUE BOOT, ET ME TRAITE DE CRÉTIN À 
CHAQUE ERREUR. ON S’AMUSE BIEN, MON PC ET 
MOI. 


Entièrement interfacé sous Windows, ce catalogue de la pein¬ 
ture américaine du I9ème siècle est le premier d’une longue série 
sur l’histoire de l’Art, à paraître prochainement. La recherche 
s'effectue par auteur, titre, date, école ou technique. On peut affi¬ 
cher l'oeuvre, une biographie du peintre et avoir accès à différents 
documents sonores. 


Voilà, ce tour d'horizon salue le démarrage du CD ROM grand 
public sur PC et, à partir du prochain numéro, nous testerons régu¬ 
lièrement les nouveautés qui tournent sur ce standard. Sans nul 
doute, une nouvelle ère commence pour la micro, quelle soit fami¬ 
liale ou ludique. Cette transformation du marché vise à mettre le 
PC au niveau I du standard Multimédia ratifié par les principaux 
constructeurs et éditeurs (Microsoft, Sierra On Line, etc.), permet¬ 
tant un relatif interfacage des images, sons et programmes. 

Le Multimédia total permettra prochainement l'acquisition 
d'images vidéo en temps réel et d’autres merveilles du genre, trans¬ 
formant nos machines en centre de contrôle Audio Visuel. 

Ouf! l'ordinateur sert enfin à quelque chose dans la vie de tous 
les jours. 

Grand merci à Euro-CD de nous avoir donné toutes les facilités 
pour réaliser ce dossier. 

MOULINEX 


UNIQUE 

OBJET 


Bom Octobe» 27.1856. Warren Ohio f enyon Co- .'udiecl al lhe McMicken Art 
School Cincinnati 1870-73 underFranî Duveneck In 1876. hevisitedihe 
Ftuladelphio Centenmai and enrolled m tt >- PennsyK.-u i Acodem i the Fine 
Ar> . Pan . andlrom 187.' : . hé *üdéd in il .• lutin > "I 
'. .irrilus Ouran and al lhe Ecole dé<, Bearn-An-. Cabanel mil ' imome Me 


Ihc Aiii|ihittir<ilir ni Iiisiiiliim ami Allia » | ♦ ■ rainnir-, 
ISoundl I rv "I Ari 
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Sound 


Petite précision technique, les CD-ROM sont lents, comparés d'écrire sur le support. C'est donc intéressant dans le cas de gros 

à un disque dur (temps d'accès de 350 ms contre 18 ms en fichiers (ce qui est généralement le cas). 

moyenne). Toutefois, il ne faut pas confondre ces chiffres avec le Autre point, le graphisme est avant tout limité par l'affichage, 
temps de transfert, beaucoup plus rapide sur CD-ROM (1.5 Mo/s donc, n'espérez pas voir des images supérieures à du S-VGA si 

contre 600 Ko/s). En clair, cela veut dire que le CD met du temps vous possédez du S-VGA et n'attendez pas de votre EGA ou CGA 

à trouver les données, mais les charge à vitesse éclair, d'autant que qu’ils affichent subitement 256 couleurs, 

les données ne sont jamais fragmentées puisqu'il est impossible 
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Quand le sport 
devient une affaire sérieuse... 



Chez MicroProse nous prenons le sport au 
sérieux Parce que nous savons qui vous êtes . 

Mais c'est seulement un jeu. 

Essayez de vous en souvenir lorsque vous 
jouez avec nos simulations . 



SIMULATION » SOFTWARE 


MicroProse Ltd, Unit 1, Hampton Road Industrial Estate, Tetbury, Clos. GL8 8DA. Tél: 0666 504 326. 

















LES DIEUX SONT DE RETOUR: PREPAREZ 



VOUS A DESCENDRE AUX ENFERS 



Populous II™ est arrivé et avec lui, la concrétisation de vos rêves les 
plus fous • et davantage encore. 

Tremblements de terre, volcans, cyclones, marécages 



Disponible dès la fin 
décembre pour Amiga 


et ST. 



meurtriers, bref toutes les catastrophes naturelles les plus 
dévastatrices que connaisse l’homme, et en prime quelques 
désastres qui lui sont encore étrangers. 

Cette fois, vous vous retrouvez dans la Grèce Antique. Là, en 
tant que l’un des fils de Zeux lui-même, votre but sera de devenir 
immortel pour mériter votre place à ses côtés dans son palais au 
sommet de l’Olympe. 

Mais, ne croyez surtout pas qu'il va vous faciliter la tâche. Bien 
au contraire, il va vous livrer un combat sans merci et va même faire 
appel à 32 de ses divinités les plus puissantes pour déjouer vos 
ambitions. 

Concevez vos propres villages sophistiqués, ornés de demeures 
somptueuses, de voies majestueuses bordées d’arbres. Erigez les 
remparts de la ville pour la protéger contre les pluies de feu, les 
typhons, les coups de foudre et contre de nouveaux monstres, 
particulièrement machiavéliques, comme la très fourbe Hélène de 


Troie, qui conduit les hommes à leur perte par 
sa seule beauté. 



Populus 11 vous offre 1000 mondes à 


' . ^ conquérir, I mégaoctet de graphiques, 5000 
animations, des dizaines d’effets de son 
wcj, inédits et une partition musicale 
éblouissante. 

Pour marquer son lancement, vous 
"V pouvez également collectionner des T-Shirts, 
des tasses, des disques de données et des 
/H livres d'énigmes interactifs, inspirés du 

Monde de Populous II, que vous trouverez 
chez tous les détaillants qui participent à 
l’opération. 

























ELECTRONIC ARTS 

REPORTAGE : DAN Y BOOLAUCK 


Situé à quelques minutes de San Francisco, le siège d'Electronic Arts est une 
ruche où se préparent les titres pour l'année 92. Au lieu d'attendre le CES 
de Las Vegas, nous avons choisi de voir les produits sur place. 



sera de 4 ou cinq ans. pas plus L'âge 
d or de la console se situera aux alen¬ 
tours de 92-93 Comment en arrive-il 
à ces conclusions? En se basant sur 
les cycles de vie des précédentes 
consoles, ce qui lui a permis de dé¬ 
gager les constantes pré-citées En 
outre, de savantes études de marché 
permettent de voir les signes avant- 
coureurs d une tendance Bon. et 
l'avenir? Réponse de Bing "Le CD 
pourrait ouvrir une nouvelleère ' CD- 
Rom ou CDI? 'Difficile à dire', affirme 


Bmg mais EA étudie et évalue ac¬ 
tuellement les chances de réussitede 
ces nouveaux supports IX- toutes 
manières, nous assurerons une pré¬ 
sence dans tous les secteurs de cette 
industrie EA n'a (ras l'habitude de 
mettre toutes ses billes dans le même 
sac!" Intéressant, on verra bien au 
CES de l.as Vegas si les autres pro¬ 
fessionnels iwrtagenl l'opinion du 
vice-president d'EA Merci M Cordon 


r y. -t - - 1 — 1 
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P' et éditeur américain 
I est indéniablement 
dans le groupe de 
tête de notre in¬ 
dustrie Ce géant 

$ V _> américain emploie 

2*»0 personnes, dé- 
W veloppe des jeux, 
les distribue et gère même des labels 
tiers Editeur de jeux sur micro, à 
l'origine, EA a pris le tournant vers la 
console au bon moment Ses pro¬ 
duits sur console connaissent un tel 
succès que EA 
consacre 60% de ses 
développements 
dans ce secteur 
iMegadrive et Super 
F a m i c o m | 

Financièrement, les 
résultats sont im¬ 
pressionnants. 

Ouand EA annonce 
un CA de MK) mil¬ 
lions de dollars. 65 
millions ont été réa¬ 
lisés grâce aux 
ventes de car¬ 
touches! Mais F.A 
n'abandonne pas 
pour autant la micro 
puisque le marché 
du K est un marché 
très porteur qui est. 
de surcroît, en ex¬ 
pansion |"ex/pen- 
sion coût d'un di¬ 
vorce") Electronic 
Arts pourrait certainement continuer 
comme ça son pel it bonhomme de 
chemin Les clés de son succès réside 
dans la très grande qualité de la 
grande majorité de ses produits,et 
dans la justesse des décisions prises 
par un management très efficace 
Mais notre industrie est en pleine 
mutât ion. la console va-t-elle prendre 


le pas sur la micro? Si non. quelles 
sont les alternatives offertes? l'ai pu 
m'entretenir avec Bing Cordon qui est 
un des vice-presidents d'EA il est la 
tête pensante du département mar¬ 
keting. bref, c'était l'interlocuteur 
idéal pour obtenir des réponses in¬ 
téressantes à mes questions Selon 
lui. la console est un marché qu'il faut 
aborder avec une politique à moyen 
terme Le cycle de vie de ce marché 


I: I. ■ C T I? • N I c: ▲ H T 
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JOHN MADDEN FOOTBALL 



B eaucoup d entre vous 
m ont assailli de questions 
depuis notre grosse pre- 
view sur Black Crypt 
Mauvaise nouvelle, la sor¬ 
tie de ce superbe jeu de rôle a été dif¬ 
férée Il ne sera disponible qu en fé¬ 
vrier sur Amiga et sur Megadrive La 
version Amiga sera graphiquement, et 
de loin la plus belle, j'ai pu voir une 
version plus avancée et j'ai littérale¬ 
ment r alité/râlement coït ou ago¬ 
nie au choix") craqué elle est su¬ 


perbe Les décors ont été retravaillés, 
les bruitages sont excellents le ne 
vous parle pas de la très grande qua¬ 
lité graphique du jeu tvous le savez 
déjà! Pour les retardataires. Black 
Cry pt est un jeu de rôle à la Dungeon 
Master où des aventuriers doivent ex¬ 
plorer un monde encore plus gigan¬ 
tesque que Dungeon Master 1 20 don¬ 
jons interconnectésl Ils doivent 
éliminer un vilain du nom d Esteroth 
loystick vous offre en exclusivité des 
nouvelles photos d écran du jeu 
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Drive sauf qu ici les courses se dé¬ 
roulent sur une dizaine de circuits 
fermés Les bolides que vous pourrez 
piloter sont tous des biioux qu'on 
voudrait avoir un jour dans son garage 
Ferrari F40 Lotus Turbo Esprit. 
Corvette. Porsche 959 sont quelques- 
unes des flèches de la route qui vous 
sont proposées Au début du jeu 
vous choisissez la voiture en veillant 
bien à ce que ses performances 
s adaptent I Sade/apte capable des 
pires cochonneries T parfaitement au 
circuit i Sire/cuit Louis XVI à 
Varennes | que vous allez pratiquer 
Fnsuite à la manière de F-18 


IE I. 


Interceptor, le programme vous pré¬ 
sente une vue aérienne du circuit et 
engage un zoom vertigineux sur l'en¬ 
droit précis où se trouve votre voiture 
Le décor, en 3D. présente des simili¬ 
tudes avec celui d'Hard Drivin' La 
préversion qui m'a été présentée 
n était pas très avancée mais elle était 


suffisamment jouable pour permettre 
de faire quelques tours de piste Pour 
la conduite, le programme vous affiche 
un tableau de bord différent selon la 
voiture pilotée, Le pilotage rappelle 
un peu Test Drive III On voit les mou¬ 
vements du volant et celui du levier 
de vitesse Etant en 3D, le jeu auto¬ 
rise même la conduite hors-piste, à 
condition qu elle soit logiquement 
pratiquable, La route comporte des 
courbes et des dénivellations servies 
par d'excellents effets visuels Vous 
noterez également que les graphistes 
ont mis au point un système d om¬ 
brage des voitures qui met en relief 
leurs lignes élégantes Cars and 
Drivers sort début 92 sur PC 
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£ es auteurs de Harpoon. de 
Megafortress et surtout du lé¬ 
gendaire Armor Alley vont 
bientôt commercialiser leur 
prochain titre V for Victory. 
Cette fois-ci. il s'agit d'un wargame 


V FOR VICTORY 


■'3 

•T) 

3 


i 


'i 

J 



constitution de la pénin¬ 
sule cotentine avec 15 dif¬ 
férents types de terrains 
(bocages marais, plages, 
forêts etc) Les conditions 
climatiques ainsi que ( al¬ 
ternance de jour et de la 
nuit sont reproduites V for 
Victory est. parait-il, la plus 
complète, la plus réaliste et 
la plus fidèle simulation 
d'un combat de la Seconde 
Guerre Mondiale 
Conscients du caractère 
"indigeste" d'un wargame, 
les auteurs ont simplifié au 
maximum les commandes 
et les ont réduites au 
simple pointer et cliquer 
de notre bonne vieille sou¬ 
ris Lors d'une action (dé¬ 
placement ou combat) 
vous avez le choix entre 
I utilisation décommandés 
détaillées ou d'une simple 
commande globale Tous 
ceux qui détestent les lon¬ 
gueurs peuvent déléguer 
une partie des actions à 
entreprendre au Staff as¬ 
sistant | f ordinateur gère à 
votre place en se référant à 
vos ordres! Sortie prévue 
sur PC et Macintosh en jan¬ 
vier 92 


classique. Le théâtre des opérations 
est un des plus célèbres de la Seconde 
Guerre Mondiale le débarquement en 
Normandie V for Victory est la si¬ 
mulation des combats qui ont eu lieu 
entre Allemands et Alliés pour occu¬ 
per le port de Cherbourg Vous pou¬ 
vez (' pou/V la victoire d Hégor ) com¬ 
mander. au choix, I un des deux 
camps Le terrain est une fidèle re- 
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près la foison de jeux 
d'aventure, de simulation 
et de jeux de rôle sur PC, 

Electronic Arts secoue un 
peu les habitudes en pro¬ 
duisant Rampatjs. un jeu d'arcade 
d Atari Cames Pour ceux qui ne 
connaissent pas les jeux d'arcade. 

Ramparts est l'un des jeux d'ac¬ 
tion/stratégie les plus séduisants du 
moment Les règles sont, comme dans 
tout bon jeu d'arcade, simples et ra¬ 
pidement maitrisables Vous devez 
créer et défendre votre fort contre des 
envahisseurs En mode solitaire, le 
joueur doit repousser les attaques 
d une flottille armée de canons avant 
que celle-ci ait le temps de détruire les 
murs de votre fort En mode deux 
joueurs, vous devez détruire le fort de 
l'autre' Une partie alterne l'par- 
tial/terne arbitre vendu et chiant 
comme la mort") les séquences de tirs 
et celles où un temps limite vous est Ma description vous donne peut-être salves sur l'ennemi (avec vos canons) 

alloué pour réparer les dégâts causés l'Impression qu il s'agit avant tout et causer le maximum de dégâts. La 

par la précédente attaque ennemie d'un affrontement stratégique; c'est le séquence de réparation est un eau- 
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cas mais la 
vitesse à la¬ 
quelle se 
succèdent 
ces sé¬ 
quences en* 
font un véri¬ 
table jeu 
d'action Par 
exemple, 
vous avez 
trente se¬ 
condes pour 
tirer 
quelques 


chemar pour les nerveux En fait, la re¬ 
construction de votre fort s'apparente 
un peu à Tetris dans le sens où il faut 
placer les bons blocs au bon endroit 
et dans le bons sens! La version PC 
est graphiquement très proche de la 
version arcade Nul doute que ce pro¬ 
duit va trouver des adeptes dès sa sor¬ 
tie en janvier/février 92 (label 
Electronics Arts). 































ès qu'on parle de 
simulation de vol 
c est I éternel re- 
i commencement 
On se dit touiours 
qu après Chuck 
Yeager Air 
Combat, par 
exemple, ils (les programmeurs! ne 
pourront pas laire mieux (sur la même 
machine évidemment! Ft invaria¬ 
blement. on tombe sur une nouvelle 
simulation qui nous fait craquer 
Heroes of the 357th vous place dans 
la peau d un des pilotes légendaires 
de la Wème A bord de leur P- 1 ) I, ces 
authentiques!"autant/de/tiques Fric 
Iddle"I héros de guerre ont mené la vie 
dure aux /ingues allemands pendant 
la Deuxième Guerre Mondiale La pre¬ 
mière fois qu'on voit Heroes. on est 


75 GAL 
FUEL TANK 

1110 CAL 
FUEL TANK 

20HH 

CANNON 





weight: 1190 Ibs. 


avait. Meight: 2200 1> 


change Heapon nith up/down cursor kegs 
select/unselect ueapon Mith right/left kegs 
rotate P51 Mith 2, 4, 6, 8 kegs 
zooh P51 in/out Mith ♦/- keys _ 



frappé par la Imesse des graphismes 
et la beauté des couleurs La ligne 
pure du P-51 est très bien rendue et 
les décors sont superbes Aioutez à 
cela la vitesse d animation qu offre un 
386 et vous comprendrez mon en¬ 
gouement l.e système de jeu de 
Heroes rappelle celui de Wings Vous 
un êtes un piloteau sein de la 357ème 
et vous participez aux missions 
confiées à votre escadre Un (ilm est 
projeté pendant la séance du briefing 
On y découvre la nature de la mission 
et on visualise la ou les cibles à dé¬ 
truire Les types de missions que vous 
aurez à remplir sont assez variés Le 
plus simple consiste à patrouiller 


l:I.ICTI>«NI C A I? 7 



dans un secteuret intercepterd'éven- 
tuels chasseurs ou bombardiers en¬ 
nemis Le 'fighter sweep" désigne I at¬ 
taque de chasseurs localisés dans les 
deux alliés Le "bomber escort" vous 
charge d escorter des bombardiers et 
de les défendre contre toute attaque 
Le "strafing run"' englobe toutes les 

B i 


missions qui comprennent des at¬ 
taques au sol (le P-51 est un chasseur- 
bombardier) Les missions désignées 
sous le nom de "spécial weapons- 
vous opposent aux armes secrètes de 
la Luftwaffe.Ouant aux "VI Intercept ", 
il s'agit de missions spéciales où vous 
devez détruire ces fameuses bombes 
volantes qui ont semé la mort et la pa¬ 
nique dans les airs britanniques le ter¬ 
mine le chapitre des missions avec I in¬ 
dispensable "practice" (entrainement | 
que doit oflrir toute bonne simulation 
de vol A l'instar de Wings. le jeu est 
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entrecoupé de séquences qui vous 
narrent la vie quotidienne de la base, 
avec tout plein d anecdotes sur cette 
période de l'Histoire En outre, le pro¬ 
gramme évalue l'efficacité de vos ac¬ 
tions dans chaque mission On re¬ 
trouve également toutes les options 
habituelles d une simulation, à sa¬ 
voir les vues hors-cockpit, le replay. 
I armement etc La fonction replay 
est similaire à celle de Chuck Yeager 
et les séquence d'attaques au sol avec 
une caméra placée au niveau de la 
cible sont particulièrement impres¬ 
sionnantes On voit les impacts des 
balles soulever des débris, de la terre; 
les explosions en bitmap sont spec- 




tacu- 
Ia i res. 
bref, c'est 
génial. Toujours pour les attaques 
au sol, l'écran se divise en deux et af¬ 
fiche un radar qui vous permet de 
vous situer et même de "zoomer" sur 
votre objectif! Enfin, étant un chas¬ 
seur-bombardier à long rayon d'ac¬ 
tion, n'oubliez jamais de larguer vos 


réservoirs de fuel supplémentaires 
avant de vous engager dans un duel 
aérien Dans le cas contraire vous se¬ 
riez trop lourd et trop lent pour avoir 
une chance de survivre! Sortie prévue 
en mars 92 sur PC 
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MB VOUS FAIT GAGNER DES JEUX DE PLATEAU 
ET DES JEUX MICRO ! 


MB, ça veut dire "Mon Batô", comme dans l'expression "mais 
qu’est-ce t’as fait à Mon Batô'. Donc, le célèbre éditeur Mon Batô, 
dont le jeu de plateau Hero Quest, adapté sur micro par Gremlln, 
vient de se voir doter d'un data disk, 'Retum of the Witchlord", 
organise, avec Gremlln, l'auteur de la version micro de Hero Ouest 
et de son data disk, et Joystick, le célèbre Journal rigolo, une sorte 
de concours, du moins un Jeu dans lequel on peut gagner des tas 
de trucs si on envoie les bonnes réponses. Non non, c’est un vrai 
concours, quand on y réfléchit. Avec un réglement, une liste des 
lots, un bulletin de participation, tout ça. Gr&ce è Gremlln et MB 
(Mon Batô, qu’est-ce fas fait à Mon Batô). Et pendant qu'on y est, 
attention, y a Space Crusade, qui sort en ce moment (c'est aussi un 
jeu de plateau MB édité en micro par Gremlin). 



LE REGLEMENT 


1 - Que signifient, pour de 
vrai, les initiales MB? 

a) Major British 

b) Mon Batô 

c) Milton Bradley 

d) Master Brain 


LES QUESTIONS 

2 - Qui combattez-vous 
dans Hero Quest? 

a) Morcar 

b) Rogar 

c) Durgin 

d) Mon Batô 


3 - Combien de nouvelles 
quêtes vous apporte 
■Retum of the Witchlord', 
l’extension de Hero Ouest? 
a)4 b)8 

c) 10 d) Mon Batô 


-QU'EST-CE QU'ON GAGNE-T-ON?- 

Du 1er au 4ème prix: Un Jeu de plateau Hero Quest MB, plus le Jeu micro de Gremlin Hero Ouest, 
plus le data disk Retum of the Witchlord (sur Amlga, ST, CPC K7, CPC disk et C64) 

Du Sème au 15ème prix: Le Jeu micro de Gremlln Hero Quest, plus le data disk Return of the 
Witchlord. 

Du 16ème au SOOOOOOéme prix: les yeux pour pleurer. 


1 ) Joystick, MB et Gfemkn sont heureux de 
vous annoncer la naissance de leur petit 
dernier un concours, qu'ils organisent A 3. 
8) Il est strictement vertooten de partldple 
ren à tous les membres de Mon Batô, par¬ 
don, MB, Gremlin et Joystick 
3) le concours sera dos temporairement 
le 31 janvier 199! a minuit, reprendra 
un petit peu le 9 février a lOhIS et sera 
définitfvement dos 

le 9 février a 10h95 Ce sont dix minutes de 
rattrapage pour ceux qui ont raté la date 
Mais faudra bien viser, pour le cachet de la 
poste Enfin, vous vous débroullez 

4) Seuls les btéletins originaux seront pris en 
compte Mais qu'est-ce ras fait a mon 

Butetm Original? 

5) Les gagnants seront prévenus ndhnduel- 
lement On se réserve le droit de faire des 
blagues au téléphone (genre: 'Allô? kl les 

extra-terrestres Non, Je déconne, ras gagné 
au concours MB/Gremlln"). 

6) En cas d’ex-eequo, les gagnants seront 
désignés par un tirage au sort. 




BULLETIN DE P A R T I C I P A Z I O N E 

A renvoyer à Joystick, concours MB/Mon Batô/Gremlin, 103 bd Mac Donald, 75019 Paris, avant le 31 janvier minuit. 

Nom:.Prénom:.Age 

Adresse:.Code postal:.Ville:. 

Réponse 1: □ A □ B □ C □ D 

Réponse 2: □ A □ B □ C DD 

Réponse 3: DA □ B □ C QD 

Votre machine: Amiga □ ST □ CPC K7 □ CPC Disk □ C64 □ Batô □ Console □ Laquelle. 
























Dure iss 



JEUX CRACK 


PAR CHEQUE, EN 
NOUS ENVOYANT VOS 
PLANS, SOLUCES, 
LISTINGS OU TRUCS 


line icule adresse : JOYSTICK 
JEUX CRACK 
103 boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


Salut les gâtés! 

Ça y est vous avez été gâté 
par le papa-noél? Vous avez 
eu plein de nouveaux jeux 
pour votre ordinateur? Eh 
bien, il ne vous reste plus 
qu'à chercher des bidouilles 
et à nous les envoyer pour le 
prochain numéro! 

Au fait, nous tenons à 
remercier Papa-Bigboss qui a 
offert une Porsche à Danbiss, 
et un Macintosh II Fx à 
Danboss. Encore merci. Il y a 
des consoles-mcn qui nous 
envoient des bidouilles pour 
leurs consoles... c'est plus à 
nous qu'il faut les envoyer, 
mais à : Joypad • Jeux 
Crack-103 bd Mac Donald - 
75019 Paris. Comme promis 
le mois dernier, on vous a 
concocté un super dossier 
sur Croisière pour un Cadavre. 
Pour le mois prochain, nous 
allons essayer de vous publier 
la soluce de Cadaver II. 

Sur ce..., nous vous souhaitons 
une bonne année 92. 
Rendez-vous l'année prochaine 
avec Barbabiss et Barbaboss. 


VEINARDS! 


Vous êtes 300.000 à nous lire 
• chaque mois. Alors on va vous 
proposer un marché. Vous avez 
bien réussi à finir quelques jeux, 
depuis le temps que vous jouez? 
Vous connaissez bien des solu¬ 
tions, ou des astuces, ou des 
moyens d’avoir des vies infinies? 
F.nvoyez-les nous. D’une part, vous 
serez lu par 300.000 lemmings, par¬ 
don, lecteurs, et d’autre part, vous 
serez rémunéré si vous êtes publié. 
Attention: vos plans, cheat 
modes, etc. doivent être, 
originaux, c’est-à-dire que 
vous devez les avoir 
trouvés vous-même, 
sans recopier dans un 
autre magazine. 

Dépêchez-vous, c’est, 
le premier qui en¬ 
voie une astuce sur 
un jeu qui touche 
le blé! 
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JEUX... CRACK 
AMSTRAD 


METHODE D UTILISA TION DES LISTINGS 

Première chose : ouvrir voire génial JOYSTICK pour taper le 
génial listing, puis n'oubliez pas de le sauvegarder (car ils 
sont parfois très longs !), sur une disquette ou une cassette 
(selon votre ordinateur), en tapant SAVE "Nom" (le nom ne 
doit pas dépasser 8 lettres et ne doit pas contenir de 
caractères autre que des chiffres et des lettres). Attention ! 
ne sauvegardez surtout pas le listing sur votre disquette ou 
votre cassette de jeu ! Cela pourrait lui être fatal. 

Les listings sont de deux types : les loaders qui remplacent 
le loader normal du jeu (celui que vous lancez en faisant 
RUN"nom du jeu"). Ils chargent le jeu de façon normale, et 
mettent les vies infinies lorsque le jeu est chargé. Autre type 
de listings : les transformers qui modifient votre jeu. Ils 
chargent une partie du programme, mettent les vies, et la 
réécrivent. A chaque fois que vous chargerez votre jeu (de 
façon normale), vous aurez les vies. Bien sûr, vous pourrez 
les enlever à nouveau grâce au listing. Les transformers 
n'existent pas en K7. Dans tous les cas, pour utiliser votre 
listing, il faut mettre le disk ou K7 où il se trouve, le charger 
par LOAD "Nom", insérer le disk ou K7 du jeu, puis taper 
RUN pour lancer le listing. Si le listing est un transformer, il 
vous demandera de déprotéger votre disquette en écriture. 
Faites-le ! 

METHODE D'UTILISATION DES PATCHS 

Un patch est constitué de plusieurs octets que vous 
recherchez sur votre disquette de jeu, que vous changez, 
puis que vous réécrivez sur le disk. Les transformations 
restent inscrites sur la disquette. Les patchs ne concernent 
pas les K7. 

Pour mettre un patch, il vous faut un éditeur de secteur. Le 
meilleur, celui que tout le monde possède, c'est 
DISCOLOGY. Pour les patchs, le numéro de votre version 
n'a aucune importance. Il est fortement conseillé d'installer 
les patchs sur une copie de sauvegarde, et non sur votre 
original. Nous dégageons toute responsabilité quant au non 
respect de cette consigne. 

Voici la marche a suivre : 

- Lancez DISCOLOGY et choisissez l'éditeur 

- Insérez votre disk a modifier et déprotégez-le 

- Dans le menu "MODES", choisissez "EDITION DISQUE" 

- Faites trois fois ENTER (édition des pistes 00 a 41) 

- Dans le menu "FONCTIONS", choisissez "RECHERCHER" 

- Appuyez sur H 

- Tapez les valeurs en hexadécimal de la recherche 

- Appuyez sur ENTER après la dernière 

- Si DISCO affiche : "Piste XX non formatée", reprenez 
"EDITION DISQUE", et entrez XX+1 comme piste de début. 

- Si DISCO affiche : "Secteur trop grand réduit à &4000", 
arrêtez tout ! La modification de votre jeu l'endommagerait 
gravement. 


- Lorsque la chaîne est trouvée, notez son 

- Appuyez sur ENTER, puis sur C 
• Déplacez le curseur dans le secteur jusqu'à l'adresse 
indiquée 

- Tapez les valeurs de remplacement 

- Appuyez sur ENTER, puis sur E (vous entendez un BIP) 

- Recommencez l’opération autant de fois qu’il y a de 
recherches 

METHODE D'UTILISATION DES POKES 

Un poke consiste à changer en mémoire le programme 
(pour qu’il vous procure les vies infinies), ceci APRES LF. 
CHARGEMENT DU JEU. Le poke n'est pas inscrit sur le 
support magnétique. Il faut le refaire à chaque chargement. 
Un poke est de la forme POKE &5FDC.&C9 (c'est un 
exemple 1). '5FDC', c'est l'adresse, et 'CS) 1 c'est le poke. 

Pour utiliser un poke, vous avez besoin d’une MULTIFACE 
2. Voici comment procéder : (utilisez les touches en haut du 
clavier pour taper les chiffres) 

- Chargez le jeu 

- Pressez le bouton rouge de la MULTIFACE 

- Appuyez sur T 

- Appuyez sur H 

- Si votre poke est compris entre les adresses Ü2000 et 
&4000, appuyez sur * 

- Appuyez sur la barre d’espace 

- Tapez l'adresse (sans le 8c), puis tapez le poke (toujours 
sans le &) 

- Appuyez sur ENTER/RETU'RN 

- S'il y a plusieurs pokes, répétez l’opération (appuyez sur 
espace...) 

Si, après un poke entre &2000 et &4000, vous avez un 
poke entre &0000 et &2000, appuyez à nouveau sur * 

- Appuyez sur ESC 

- Appuyez sur R 

- Terminé ! 

Certains jeux récents détectent la MULTIFACE et refusent de 
se charger lorsqu'elle est connectée. En ce cas, faites un 
reset, appuyez sur le bouton rouge, puis appuyez sur R. 
Essayez à nouveau de lancer le jeu. Il se peut que la 
situation se soit arrangée. 

Si vous avez un HACKER, vous ne pouvez pas utiliser le 
poke tel quel car vous ne pouvez pas relancer le jeu Mais 
vous pouvez procéder comme suit : 

- Lancez le jeu 

- Connectez le HACKER 

- Faites un reset (bouton rouge) 

- Tapez E, puis l'adresse du poke. puis ENTER 

- Notez les cinq premiers octets en haut à gauche de l'écran 
Vous avez alors une recherche, autrement dit un patch, que 
vous pouvez utiliser grâce aux explications ci-dessous. 
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7 20 DEGRES 

Pour avoir du temps infini 
recherchez les octets 00, 
c0, 3e, ff. 32 et remplacez le 
c0 par c9. 

Pour avoir du fric infini 
recherchez les octets 39, 10, 
fS, cd et remplacez le 39 par 
00 d’argents baisse!). 

Pour avoir des tickets infinis 
recherchez les octets 3d, 32, 
96, 7d et remplacez le 3d 
par 00. 

(BIG MAC) 

CHIPS CHALLENGE 

Pour avoir du temps infini 
faites: 

POKF. &2cb9,0 
POKE &2ccl,0 
(BIG MAC) 


ASSAULT COURSE 

Pour avoir des vies infinies 
faites: 

POKE &65d3,0 

Pour avoir des vies infinies 
recherchez les octets 59, 35, 
c9, 21, 12 et remplacez le 35 
par 00. 

(BIG MAC) 

TEENAGE MUTANT 
HERO TURTLES 

Pour avoir du temps infini 
dans la cave faites: 

POKE &6275,0 

Pour avoir du temps infini 
recherchez les octets 
ca.84,62,3d,32 et remplacez 
le 3d par 00 
(BIG MAC) 


BLAZING THUNDER 

Pour avoir des vies infinies 
faites: 

POKE &4d4a,0 
Pour avoir des bombes infi¬ 
nies faites: 

POKE 530b,0 

Pour avoir des vies infinies 
recherchez les octets 48, b6, 
3d. ca, 14 et remplacez le 3d 
par 00. 

Pour avoir des bombes infi¬ 
nies recherchez les octets 
28, 12, 3d, 32, 49 et rempla¬ 
cez le 3d par 00. 

(BIG MAC) 

CARAL 

Pour être invincible faites: 
POKE &253a,0 


Pour être invincible recher¬ 
chez les octets 09, 3d, 32, 
7e, fe, et remplacez le 3d 
par 00 
(BIG MAC) 

COSMIC SHER1FF 

Pour avoir des vies infinies 
faites: 

POKE &d80d,0 
POKE &d812,14 
(BIG MAC) 

COSMIC SHERIF F 

Pour avoir des vies infinies 
recherchez les octets 
d8,3d,32,00 et remplacez le 
3d par 00 puis recherchez 
les octets d8,ca,57,d8 et 
remplacez le 57 par 14 
(BIG MAC) 




Enfin c'est arrivé . . . 

Le sud parisien a son SPECIALISTE 

du JEU VIDEO, CONSOLES et MICRO !!! 


MEGADRIVE 
GAME GEAR 


SEGA 

NINTCNDH SUPER FAMICOM 
nin 1 LUlDU NES , GAMEBOY 

Mcn PC ENGINE Super GFX 
1 Core GFX , Portable GT 

SNK Neo-Geo - ATARI Lynx 

( Atari ST )( Comp . PC ) 

( AMIGA )(Amst. CPC) " Q 

Les meilleurs Softs, les accessoires , © -®< : 
les consommables , LE CONSEIL... Q 

a • 


-y, 



GAMES 

7,Venelle B.Franklin 91000 EVRY 
(Cours B.Pascal , Sous Telecoms) 

( 5 ) 60 . 77 . 68.95 


J 


O. 


Offres PC incroyables ! 
Renseignez vous , passez les voir ! 

fo 


Pour la V.P.C : Tel 

COLISSIMO : 48 Hrs. 





Changez de jeux ! ! ! 

CLUB D’ECHANGE 

TOUTES CONSOLES 

REPRISES 

Vp De vos cartouches ! ! ! oJ 

Sega.Nntendo.Nac .Atari .Amiga.PC,CPC,SNK.«tc... 
Jon^jwjnarau^JgoiAe^aMjur^rogrjélareweso^tlfv 


O 


O 


O 
















































































JEUX... CRACK 
AMSTRAD 


10 REM Temps infini sui GUARDIANS (Disk) 

20 REM Par Carine & Nicolas - (C) JOYSTICK 
30 MEMORY 4l4FF:MODE 1 
40 PRINT"1 > Mettre la bidouille 
50 PRINT''2 > Enlever la bidouille 
60 INPUT"Choix ",ch:IF ch<l OR ch>2 THEN 60 
70 PRINT"Insérer l’original de GUARDIANS... 
80 PRINT"(Protection ouverte)":CALL 4BB18 
90 a$-="pluton.bin" :LOAD aS,45388 
100 IF ch-1 THEN b=0:c-0:d=0:GOTO 120 
110 b-l:c-435:d~3 

120 POKE 45ADE,b:POKE 45B32,c:POKE 4705D,d 
130 IERA,a$:SAVE aS,b,45388,42C6A:MODE 0 
140 BORDER 0:LOAD"mercure",41500:CALL 41500 



SUPER SKI 

■ 


ri: . ■ V ■ M» ■ 

nal: 



CCÛMPILJ 


Sur SUPER SKI 

20 REM Pour la Ccopil 'LE 2«ne SENS' (Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 PRINT"Insérer l'original de SUPER SKI... 

50 OPENOUT"d" : MEMORY 41178 :CLOSEOUT:CALL 4BB18 
60 MODE 0:WINDOW #0,2,15,3,17: LOAD-amc.bin" 

70 FOR p-41179 TO 4ll86:READ aS:a-VAL("4"+a$) 

80 POKE p,a:ck-ck+a:NEXT:POKE 4l2BE,4ll 
90 IF CkO440F THEN 100 ELSE CALL 41200 
100 PRINT"Erreur dans les datas !":END 
110 DATA 3E, 1D, 32, IB, 9A, 21,00,00, 22,1E, 9A, C3, 79, 96 


PINBALL MAGIC 


fCÛMPILJ 


ifinies 


du tableau de départ ♦ vie 
20 REM Sur PINBALL MAGIC 

30 REM Pour la Conçil 'LE 2«me SENS' (Disk) 

40 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
50 MODE 1:MEMORY 46FB0 

60 PRINT"Insérer l'original de PINBALL MAGIC... 
70 CALL 4BB18:LQAD"pinball",46FB8 
80 MODE 1 :INPUT"Tableau de départ ( 1 a 12 ) ";a 
90 IF a>12 OR a<l THEN 80 

100 MODE 1 :INPUT"Vies infinies ( O/N ) ";c$ 

110 IF UPPERS (c$) ~"N" THEN V-43D 
120 POKE 46FD3,a-l:POKE 4763F,v 
130 POKE 476D7,418 :POKE 476D8,410:CALL 46FB8 



fCÛMPILJ 


30 REM Pour la Camp il 'LE 2èroe SENS' (Disk) 

Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
50 PRINT"Insérer l'original de PICK'N PILE... 
CALL 4BB18:LOAD"disc" 

70 FOR p=4A541 TO 4A54C:READ a$:a-VAL("4"+a$) 
80 POKE p,a:ck“ck+a:NEXT 
90 IF ck<>4349 THEN 100 ELSE CALL 4A410 
100 PRINT"Erreur dans les datas !":END 
110 DATA 3E, 58, 32, AA, 05, AF, 32, 24,08,C3,00,02 



BUBBLE GHÛST 


fCÛMPILJ 


GONZZALEZ 


10 REM Vies Infinies sur GONZZALEZZ (Disk) 

20 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
30 MEMORY 4 9FFF:FOR p-4A580 TO 4A5B8 
40 READ a$:a-VAL("4"+a$) 

50 POKE p,a : ck“Ck+a :NEXT 

60 IF ck<>4llBC THEN 70 ELSE GOTO 80 

70 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

80 MODE 1:PRINT"Insérer l'original de GONZZALEZZ.. 

90 CALL 4BB18:CALL 4A583 

100 DATA 66,C6,07,11,00,00,0E,41,21,00,01,DF,80,A5 
110 DATA 21,80,00,22,14,01,EB,21,A0,A5,01,20,00,ED 
120 DATA B0,C3,00,01,AF,32,13,06,21,80,00,22,33,IB 
130 DATA C3,00,03, AF, 32, 95, Bl, 3E,C9, 32,B4,A0,C3,00 
140 DATA 03 


10 REM Vies Infinies sur BUBBLE GHOST 
20 REM Pour la Canpil 'LE 2«ne SENS’ (Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 0PEN0UT"d":MEMORY 4A4D:MODE 0:BORDER 0:GOSUB 80 
50 LQAD"ghost.scn",4C000:LOAD"graphx.bin",4A4E 
60 FOR n=0 TO 15:INK n,0:NEXT:LOAD"bg.fr",4C000 
70 GOSUB 80:CALL 4BD19:POKE 4C2A4,0:CALL 4C000 
80 FOR n-0 TO 15:READ a$:INK n,VAL <"4"+a$):NEXT 
90 RETURN 

100 DATA 00,00,01,0D,0D,0E, IA, IA, 10,07,16,16,00,09 
105 DATA 09,18,00,06,0B,09,12, 16,02,0A, 14,11,18,0F 
110 DATA 01,0D,IA,IA 


FIREBALL 


fCÛMPILJ 


PREHISTÛRIK 


10 REM L’adversaire ne marque pas de point 
20 REM Sur FIREBALL 

30 REM Pour la Ccopil 'LES INEDITS' (Disk) 

40 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
50 OPENOUT"x":MEMORY 4171C:CLOSEOUT:MODE 1 
60 PRINT"Insérer l'original des INEDITS... 
70 CALL 4BB18:LOAD"fireball.bin" 

80 POKE 420F8,14:CALL 4A3BE 


10 REM Vies infinies pour PREHISTORIK version Disk 

20 REM Par BIG MAC 

30 REM Thanks to Blue Devil's 

40 MODE 0:BORDER 0:FOR p-0 TO 15:READ a:INK p,a 
45 NEXT 

50 DATA 0,25,15,3,9,7,6,24,12,18,24,1,2,11,20,26 
60 OPENOUT"TM":MEMORY 4597:CL0SE0UT 
70 LOAD''s":LOAD"preh0", 4598:LOAD"titus.bin", 47000 
80 POKE 431EF,4FF:CALL 4598 


BACTERIK DRAM 


fCÛMPILJ 


10 REM Energie infinie Sur BACTERIK DREAM 
20 REM Pour la Corqpil 'LES INEDITS' (Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 OPENOUT"x":MEMORY 413B0:CLOSEOUT:MODE 1 
50 PRINT"Insérer l'original des INEDITS... 
60 CALL 4BB18:LOAD"bacterik":A-4C3 
70 POKE 4605E,A:POKE 474D2,A:POKE 47526,A 
80 POKE 476A8,A:POKE 47BE5,A:CALL 4A020 


JOYSTICK/JANVIER 1992/66 


















































Faites vos achats informatiques 

en ANGLETERRE 

sans sortir de chez vous... 


24 HEURES SUR 24 ET 7 JOURS SUR 7 AVEC VOTRE MINITEL 



Des milliers de logiciels ludiques, wargames, jeux de réflexion, utilitaires, digitalisées de son ou 
d'images, extensions, câbles, amplis stéréo, pièces détachées, interfaces pour copier, programmer 
et bidouiller, extensions mémoire, dernières nouveautés Anglaises. 

Pour AMIGA - ATARI STE - PC et COMPATIBLES - AMSTRAD CPC - 

SPECTRUM - COMMODORE 64 


Consultez notre serveur et effectuez vos achats tout simplement : 



Notre serveur étant constamment remis à jour, vous saurez immédiatement ce qui est disponible 

et... pas de panique : c'est affiché en Français 1 


DES PROMOS...DES OFFRES SPECIALES... 



Si vous ne possédez pas de Minitel ( ou s'il est cassé I ), Téléphonez en Français au 
( +44 ) 291 625 780 du lundi au samedi de 8 h à 19 h, 
ou écrivez-nous EN FRANÇAIS pour recevoir un catalogue GRATUIT. 

AMIGA OU ATARI STE OU PC OU SPECTRUM OU COMMODORE 64. 

N'oubliez pas de préciser le modèle exact de votre ordinateur. 

( SVP, un seul catalogue gratuit par demande et par personne ) 

AMSTRAD CPC : énorme catalogue contre 20 FF en timbres poste. 

DUCHET COMPUTERS 

51 Saint-George Road - chepstow - NP6 5la - Angleterre. 
Téléphone : International + 44 291 625 780 
Minitel 3616 AZERTY rubrique DUCHET 

Expéditions immédiates PAR AVION dans le MONDE ENTIER ( DOM/TOM bienvenus ! ) 
Nous acceptons les réglements par : Chèques personnels bancaires Français, 
Chèques La Poste, Mandats Internationaux et Cartes de crédit internationales 
VISA, EUROCARD, MASTERCARD. 

Nous acceptons les commandes téléphonées par cartes de crédit internationales. 





FIREBALL 

COM FIL LES INEDITS 

Pour que l'adversaire ne 
marque pas de point, faites 
POKE &0B0F.&0F 
(Carine & Nicolas) 

ZARXAS 

COM PII. LES INEDITS 

Pour avoir des vies infinies, 
faites POKF. &0C0D.&0E 
(Carine & Nicolas) 

INFERNAL HOUSE 

Pour avoir du temps infini, 
faites POKF. &7B34.&C9 
(Carine & Nicolas) 

PAIADIN 

Pour avoir des vies infinies, 
faites POKE &97C2.0. 

Pour avoir du temps infini, 
faites POKE &97S0.0. 
(Carine & Nicolas) 

SMASH TV 

Pour avoir des vies infinies, 
faites POKE &1D5C.0 
(Carine & Nicolas) 

THUNDER BORNER 

Pour avoir des vies infinies, 
faites POKE <S2980,0. 

Pour choisir le LEVEL de 
départ, faites : 

POKE &A802.0 
POKE &0E1D,(LV-1) 

(LV étant compris entre 01 
et 0C). 

(Carine & Nicolas) 

XYPHOES FANTASY 

Pour avoir des vies infinies, 
faites POKE &12,1. 

(Carine & Nicolas) 


JEUX... CRACK 
AMSTRAD 


smash n 

Pour être invulnérable, 
recherchez les octets b7, c2, 
26, et remplacez le c2 par 

c3. 

Pour être invulnérable faites: 
POKE &20F.2.&C3 
( BIC, MAC) 

PREHISTT)RIK 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 3e, 03, 
32. le, 01. cd et remplacez- 
les par 3e. ff, 32, le, 01,cd.. 

Pour avoir des vies infinies, 
faites : 

POKE &31EF.&FF 
(B1G MAC) 

L’ANGE DE CRYSTAL 

Pour pouvoir accéder à la 
deuxième partie soit avoir 
99 en confiance faire : 

POKE &4fl7.99 
(puis aller dans la crotte 
heuu la grotte et hop une 
zolie porte s’ouvrira). 

Pour avoir 99 en confiance 
recherchez les octets 10. 32, 
fe, d7, 30 puis remplacer le 
10 par 99. 

(BIG MAC) 

AMERICAN TURBO 
KING 

Pour avoir des vies infinies 
faites: 

POKE &7a2,0 
POKE &7dc,0 

Pour avoir des vies infinies , 
recherchez les octets:3d, 32, 
8d, 08 et remplacez le 3d 
par (roulement de tambour) 
00 (à rechercher 2 fois). 
(BIG MAC) 


AMERICAN TURBO 

KING 

Pour le temps infini recher¬ 
chez 7e, 3d, 77, af, 32 et 
remplacez le 3d par 00. 

Pour le temps infini faites: 
POKE &3CBC.0 
(BIG MAC) 

ATOMANT 

Pour avoir des vies infinies , 
recherchez les octets:c5, 3e, 
3d, 32, c5, 3e et remplacez 
le 3d par 00 (à rechercher 
2 fois). 

Pour avoir des vies infinies 
faites: 

POKE &18DC.0 

POKE & 1918.0 

(A la guerre comme ü la 

guerre). 

Pour le temps infinis faites: 
POKE &HFF.0 

Pour le temps infini recher¬ 
chez les octets c3, 3e, 3d, 
32, 3e et remplacez le 3d 
par 00. 

(BIG MAC) 

ARKANOID 

Pour les vies infinies recher¬ 
chez les octets d4, b7, 35, 
21, 06 et remplacez le 35 
par 00. 

Pour avoir des vies infinies 
faites: 

POKE &2f3,0 
(BIG MAC) 

RADIAND 

Pour avoir du blé infini 
recherchez les octets 0e, d6, 
03, dd, 70 et remplacez le 
03 par 00. 

(BIG MAC) 


BADIAND 

Pour avoir du blé infini 
faites: 

POKE &4E3F.0 
(BIG MAC) 

BEYOND IN THE ICE 
PALACE 

Pour être invincible recher¬ 
chez les octets b7. c8. 3d, \ 
32. fb et remplacez 3d pat 
00 

(BIG MAC) 

BEYOND IN THE ICE 
PALACE 

Pour être invincible faites: 
POKE &ED8.0 
(BIG MAC) 

BOUNDER 

Pour avoir les vies infinies 
faites: 

POKE &76fa,0 
( BIG MAC) 

BOUNDER 

Pour avoir les vies infinies 
recherchez les octets 73, 35, 
7e, b7 et remplacez le 35 
par 00 
(BIG MAC) 

720 DEGRES 

Pour avoir du temps infini 
faites: 

POKF. &8c54,0 

Pour avoir du fric infini 

faites: 

POKE &9300,0 

Pour avoir des tickets infinis 

faites: 

POKE &80b8,0 
(BIG MAC) 
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JEUX... CRACK 
AMSTRAD 


XIPHÛES FANTASY 


10 REM Vies Infinies 
20 REM Sur XYPBOES FANTASY (Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 MEMORY 4 9FFF: FOR p-4A580 TO 4A595 
50 READ a$:a=VAL("4"+a$) 

60 POKE p,a:ck-ck+a:NEXT 

70 IF ck<>4561 THEN 80 ELSE GOTO 90 

80 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

90 MODE 1:PRINT"Insérer l'original de XYPHOES... 

100 CALL 4BB18:CALL &A583 

110 DATA 66,C6,07,11,00,00,0E, 41,21,00,01,DF, 80, A5 
DATA 3E,01,32,72,01,C3,00,01 



INFERNAL HÛUSE 


fCÛMPILJ 


10 REM Tanps Infini aur INFERNAL HOUSE (Disk) 

20 REM Par Carine 6 Nicolas - (C) JOYSTICK 
30 MEMORY & 7FFF:FOR p-4A580 TO 4A5AC 
40 READ a$:a-VAL("4"+a$) 

50 POKE p,a :ck-ck+a:NEXT 

60 IF ck<>41367 THEN 70 ELSE GOTO 80 

70 PRINT"Erreur dans les datas ! M :END 

80 MODE 1:PRINT"1 > Partie normale":PRINT 

90 PRINT"2 > Temps Infini”:PRINT:PRINT 

100 INPUT"Choix ";chx:IF chx>2 OR chx<l THEN 100 

110 MODE 1 : IF chx-1 THEN POKE 4A595,4DD 

120 PRINT"Insérer l'original d'INFERNAL HOUSE... 

130 PRINT" (Face A...)" 

140 CALL 4BB18:CALL 4A586:RUN"IH" 

150 DATA 66,C6,07, 4E, C6,07,21,00,80,11,00,17,0E,C5 
160 DATA E5, D5,C5, DF, 80, A5, 3E,C9, 32, B4,81,C1, Dl, El 
170 DATA DF, 83,A5,21, 70,01,11,71,01,01, 60,00, 36,00 
180 DATA ED,B0,C9 



10 REM Vies et temps infinis 
20 REM Sur PALADIN (Version Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 MEMORY 49FFF:FOR p=4A580 TO 4A5A0 
50 READ a$:a=VAL("4"+a$) 

60 POKE p,a:ck-ck+a:NEXT 

70 IF ck<>4B08 THEN 80 ELSE GOTO 90 

80 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

90 MODE 1 :PRINT"Insérer l'original de PALADIN... 

100 CALL 4BB18:CALL 4A583 

110 DATA 66,C6,07,11,00,00,0E, 41,21,00,01, DF, 80, A5 
120 DATA 21, 97, A5,22, 65,01,C3,00,01, AF, 32, 50, 97, 32 
130 DATA C2, 97,C3,00, 90 


SMASH TU 



10 REM Vies infinies sur SMASH TV (Disk) 

20 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
30 MEMORY 4 9FFF:FOR p=4A580 TO 4A5B0 
40 READ a$:a-VAL("4"+a$) 

50 POKE p,a:ck-ck+a:NEXT 

60 IF ck<>4l24D THEN 70 ELSE GOTO 80 

70 PRINT''Erreur dans les datas !":END 

80 MODE 1:PRINT"Insérer l'original de SMASH TV... 

90 CALL 4BB18:CALL 4A583 

100 DATA 66,C6,07,21,00,01,11,00,02,0E,81,D5,DF, 80 
110 DATA A5, Dl, 21,00,03,0E,82,D5,DF,80,A5,D1,21,00 
120 DATA 05,0E,83,DF,80,A5,21,AB,A5,22,D2,01,C3,00 
130 DATA 01,AF,32,5C,1D,18,F7 


ZARXAS 


fCÛMPILJ 


10 REM Energie infinie Sur ZARXAS 

20 REM Pour la Coaqpil 'LES INEDITS' (Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 OPENOUT"x":MEMORY 411E1:CLOSEOUT:MODE 1 
50 PRINT"Insérer l'original des INEDITS... 
60 CALL SBB18:LOAD"zarxas.bin" 

70 POKE 41CBB,14 :CALL 4A013 


SMASH TU 


10 REM crédits infinis sur SMASH TV 

20 REM version DISX 

30 REM (C) BIG MAC 

40 MODE 1:FOR A-4A000 TO 4A032:READ AS 
50 B-VAL("4"+A$):POKE A,B:C-C+B : NEXT 
60 IF CO3530 THEN PRINT"DATA ERROR !":END 
70 PRINT"INSEREZ L'ORIGINAL ET TAPEZ UNE TOUCHE" 

80 CALL 4BB06 
90 CALL 4A000 

100 DATA 66,C6,07, F3,0E, 81,21,00,01,06,0A, 11,00,02 
110 DATA DF,00,A0,0C,24,24, 10,F8,21,40,00,22,D2,01 
120 DATA 21,2A,A0,11,40,00,01,08,00,ED,B0,C3,00,01 
130 DATA 3E, C3, 32, E2,20,C3,00,01,00,00,00,00,00,00 


THUNDER BURNER fCÛMPILJ 


10 REM Vies infinies + choix LEVEL de départ 
20 REM Sur THUNDER BURNER (Version Disk) 

30 REM Par Carine 4 Nicolas - (C) JOYSTICK 
40 MODE 1:INPUT"LEVEL DE DEPART (1 a 12) ",lv 
50 IF lv<l OR lv>12 THEN 40 
60 lv-lv-1:MODE 1 

70 PRINT"Insérer l'original de THUNDER BURNER... 

80 CALL 4BB18:MEMORY 42FFF:L0AD"thunder.bin", 43000 
90 POKE 45980,0:POKE 4681E,0:POKE 43ElD,lv 
100 FOR P-4A580 TO 4A58D:READ a$:a«VAL("4"+a$) 

110 POKE p,a:ck-ck+a:NEXT 

120 IF ck<>4624 THEN 130 ELSE CALL 4A580 

130 PRINT"Erreur dans les datas !":END 

140 DATA F3,21,35,30,11,35,00,01,F2,37,D5,ED,B0,C9 
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JEUX... CRACK 
AMSTRAD 


RURRLE GHOST 

Ompü LE 2tmr Vf .VS 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 3D FA 
5C 80 par 00 FA 5C 80 
dans le fichier BG.FR. 

(Carine St Nicolas) 

PI CK N PILE 

(ompü LE ième SESS 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets C3 28 
08 31) par C3 28 08 00. 
Pour avoir du temps infini, 
remplacez les octets F.7 13 
CD 59 par E7 13 CD 58. 
(.Carine St Nicolas) 

PINRALL MAGIC 

Ompü LE 2ème SESS 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 3D 32 
B6 20 par 00 32 B6 20. 
Pour choisir le tableau de 
départ, remplacez les octets 
38 0C FF 08 par 18 10 FF. 
08 et les octets 1E 62 1D 
00 par 1E 62 11) XX (XX 
entre 0 et 11). 

(Le tout dans le fichier P1N- 

BALL.BIN). 

(Carine St Nicolas) 

SUPER SKI 

Compil LE 2ème SENS 

Pour ne pas avoir de pénali¬ 
té,remplacez les octets 20 
9A 21 FF 7F par 1D 9A 21 
00 00 

(Carine & Nicolas) 

FIRERALL 

Compil LES ISEDITS 

Pour que l'adversaire ne 
marque pas de point, rem¬ 
placez les octets 43 B2 F4 13 
par 43 B2 F4 0E, dans le 
fichier F1REBALL.BIN 
(Carine St Nicolas) 


RARYJO 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 35 CD 
IA 15 CD par 00 CD IA 15 
CD 

Pour avoir l'invincibilité, 
remplacez les octets 32 7F 
3F 21 41 par 21 7F 3F 21 41 
Pour avoir du temps infini, 
remplacez les octets 22 8A 
3F B9 28 par 2A 8A 3F B9 
28. 

Pour avoir des tirs infinis, 
remplacez les octets 35 21 
41 3F CB par 00 21 41 3F 

CB. 

(Carine & Nicolas) 

GONZZALEZZ 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 3D 32 
2C 4D par 00 32 2C 41). les 
octets 3D F2 DI F5 par 00 
F2 DI F5 et les octets 0A 
00 C9 11 par 0A 00 C9 
C9, en mémoire. 

Ou remplacez les octets 4D 
2C 32 3D par 4D 2C 32 00, 
les octets F5 1)1 F2 31) par 
F5 1)1 F2 00 et les octets 11 
C9 00 0A par C9 C9 00 
0A, sur la disquette. 

(Carine St Nicolas) 

GUARDIANS 

Pour avoir du temps infini, 
remplacez les octets 01 F2 
E3 1A par 00 F2 E3 IA. les 
octets 35 F2 38 IB par 00 
F2 38 IA et les octets 03 F2 
62 30 par 00 F2 62 30 (Le 
tout dans le fichier PLU- 
TON.BIN). 

(Carine & Nicolas) 

ZARXAS 

Compü LES ISEDITS 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 56 C9 
F5 0F par 56 C9 F5 0E , 
dans le fichier ZARXAS.BIN. 
(Carine St Nicolas) 


RACTERIK DREAM 

Compil LES ISEDITS 

Pour avoir de l'énergie infi¬ 
nie, remplacez les octets CA 
64 60 C3 par C3 64 60 C3, 
les octets CA D8 74 C3 par 
C3 D8 74 C3, les octets CA 
36 75 21 par C3 36 75 21, les 
octets CA AE 76 C3 par C3 
AE 76 C3 et les octets CA EB 
7B C3 par C3 EB 7B C3, le 
tout dans le fichier BACTE- 
R1K BIN. 

(Carine St Nicolas) 

INFERNAL HO USE 

Pour avoir du temps infini, 
remplacez les octets DD 21 
2D 7B DD par C9 21 2D 7B 
DD. 

Ou allez en Face A, Piste 23. 
Secteur C5, Offset 01B4 et 
remplacez le DD par C9. 
(Carine St Nicolas) 

PALADIN 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les «xtets 3D FE 
FF 28 par 00 FE FF 28. 

Pour avoir du temps infini, 
remplacez les «xtets 35 7E 
CB 3F par 00 7E CB 3F. 
(Carine St Nicolas) 

SMASH TV 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les octets 3D FE 
FF CA 9C par 00 FF. FF CA 

9C. 

Ou allez en piste 7, secteur 
&88. offset 005C et rempla¬ 
cez le 3D par 00. 

(Carine St Nicolas) 

SUPER SKI 

Compü LE 2hne SESS 

Pour ne pas avoir de pénali¬ 
té, faites: 

POKE&9A1B.&1I) 

POKE &9A1E.0 
POKE &9A 1 F,0 
(Carine St Nicolas) 


THUNDER RURNER 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les <xtets 3D 32 
F2 15 par 00 32 F2 15. 

Pour choisir le LEVEL de 
départ, remplacez les c xtets 
A0 8A 01) 00 par A0 8A 
01) (LV-1), LV étant compris 
entre 01 et 0C. et rempla¬ 
cez les octets 08 00 21 00 
par 00 00 21 00. 

(Le tout dans le fichier 
THUNDER.BIN). 

(Carine & Nicolas) 

XYPHOES FANTASY 

Pour avoir des vies infinies, 
remplacez les ixtets 80 03 
08 08 04 00 00 00 par 
80 03 08 08 04 00 00 
01 

(Carine St Nicolas) 

RURRLE GHOST 

Compil LE 2Emt SESS 

Pour avoir des vies infinies, 
faites POKE K82A4.0 
(Carine St Nicolas) 

PICK 'N PILE 

Compü LE 2ht* SESS 

Pour avoir des vies infinies, 
faites POKE &0824,0. 

Pour avoir du temps infini, 
faites POKE &05AA.&58. 
(Carine St Nicolas) 

PINRALL MAGIC 

Compü LE 2ème SESS 

Pour avoir des vies infinies, 
faites POKE &763F.0. 

Pour choisir le tableau de 
départ, faites: 

POKE &76D7,2418 
POKE &76D8.&10 
POKE &6FD3.TAB-1 
(TAB entre 1 et 12). 

(Carine St Nicolas) 
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JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 


METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS 'NORMAUX' 

Pour nous, un listing normal est un listing qui n'utilise aucun autre 
programme ou bout de programme II vous suffira donc de le laper 
entièrement sur votre Basic ou GFA Basic suivant les cas (c'est dit en 
en-tête du listing) et de sauvegarder ce programme complet sur une 
disquette vierge Pour le lancer il suffira de le charger avec votre Basic 
I commande LO Al) r et de faire RUN. Suivez ensuite les instructions. 
Dans certains cas, le programme créera un autre Fichier qui aura 
l'extension "PRG" ou qui aura la particularité de se trouver dans le 
répertoire "auto" de votre disquette. Dans ce cas précis, il ne faudra 
pas le lancer à partir du Basic mais simplement double-cliquer (clic, 
die avec la souris) dessus comme pour un programme normal. Le 
programme vous demandera tout seul, comme un grand, d'insérer la 
disquette de jeu originale... 

METHODE POUR UTILISER NOS LISTINGS 

Pour utiliser nos listings, il suffit de charger votre BASIC, et de le 

taper II y a évidemment différents basic. hfcGFA et le ST BASIC qui est 

* 

fourni avec votre ATARI ST. 

LE GFA ne nécessite pas de numéro devant chaque ligne et chaque 
instniction est sur une ligne. Le ST BASIC nécessite des numéros de 
ligne II est possible de mettre plusieurs instructions sur la même ligne 
en les séparant avec le signe 

Voila, maintenant il faut laper le listing et ensuite, le sauvegarder sous 
un nom (de préférence celui du jeu, histoire de vous y retrouver), 
ensuite vous l'exccuterez par l'Instruction 'RUN', Après avoir mis la 
disquette* bien évidemment. 

Pour certains listings il faut utiliser une disquette vierge donc dans ces 
cas-là. ne mettez surtout pas votre disquette* mais une disquette 
vierge. 

Dont suivant le cas, le listing vous générera un fichier '.PRG' qui 
devra être exécuté à partir du GEM où même qui sera dans un 
répertoire 'AUTO', auquel cas il ne faudra pas le lancer en double 
cliquant mais en rehoolant, avec cette disquette. 

' La disquette ne doit pas être forcément l'original!!!, mais de 
préférence une sauvegarde. Si vous détériorez la sauvegarde vous 
pourrez à nouveau faire une sauvegarde de l'original et 
recommencer... 

LES EDITEURS DE SECTEURS 

Lorsque vous avez fini de bidouiller une disquette, n'oubliez pas 
d'attendre que le lecteur de disquette soit éteint, sortir la 
disquette, la verrouiller en écriture, la remettre, et rebooter 
dessus (sauf si 11 vous reste d'autres recherches à faire pour le 
même soft.). 

- LA RUSE DU GRAND PATCHEUR - 

La ruse du grand patcheur : SI vous n'arrivez pas à éditer une 
disquette à cause de sa protection ou plus précisément celle du 
BOUT SECTEUR, vous pouvez fortnatter une disquette vierge en 
simple face 11 secteurs, et au lieu de mettre la disquette avec le 
(eu, vous mettrez celle-ci (uste le temps de lire la première piste 
et une fois fait, vous la remplacez par la disquette* du jeu. Si 
l'ordinateur vous dit "secteur non trouvé" ou un message du 
même genre, reéssayez en mettant 10 secteur» au formatage et si 
(a ne marche toujours pas essayez avec 9 secteurs. Si vous n'y 
arrivez toujours pas, soit vous n'avez pas de chance, soit votre 
éditeur de secteur n'est pas assez performant) _ 


- ULTIMATE RIPPF.R - 

Mettez la disquette que vous voulez patcher dans le lecteur avant de 
rentrer dans l'option F.diteur disque L'option lire les informations du 
boot secteur s'exécutera automatiquement, appuyez sur 'Fl' si les 
inlonnations vous semblent correctes c'est-à-dire le nombre de sec¬ 
teurs entre 9 et il, et la piste de fin entre 79 et 81, appuyez sur 
'retum'. si elles ne sont pas correctes, faites les modifications pour 
qu elles le deviennent puis appuyez sur retum' Maintenant, appuyez 
sur 'F3' (recherche), 'H' (Hexa), tapez la chaîne à rechercher sans 
aucun espace et celle à remplacer. Lorsque la chaîne sera trouvée, 
appuyez sur Fl' pour remplacer et sauvegarder 

- DISCO-SCOPIE - 

Cet utilitaire sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il peut lire les 
morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Démarrera le soft en cliquant sur "SCOPIE.PRG*. Une fois celui-ci 
chargé, insérez ta disquette à patcher et allez dans le menu de lecture 
et sélectionnez, l'option "Recherche disque’... Vous verrez une jolie 
fenêtre apparaître dans laquelle vous trouverez le bouton 'Chaîne 
hexa'. Cliquez dessus et entrez votre chaîne Une fois tapée, cliquez 
sur le bouton "Valider 1 L'ordinateur se met alors à rechercher sur la 
disquette la chaîne. Une fois trouvée, le message chaîne trouvée 
apparaît avec l'adresse de celle-ci. Cliquez sur le Ixiulon 'Editer 1 , et 
vous verrez apparaître une page d'édition. Cliquez sur le bouton 
'insertion', un nouvel icône apparaît. Cliquez sur le bouton 'Hexa'. 
Déplacez le curseur jusqu'à l'adresse qui vous a été donnée lors de la 
recherche. Modifier les octets, et appuyez sur la touche 'CLR HOME' 
(surtout pas 'RETIJRN'). Allez dans le menu écriture. Sélectionnez 
secteur et validez l'écriture. 

- MUTIL - 

Cet utilitaire sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il peut lire les 
morceaux de programme qui y sont inscrits. 

Si vous êtes débutant, son fonctionnement est très simple, il faut bien 
évidemment charger MUTIL et ensuite, vous enlèverez la disquette* 
pour y introduire le soft à PATCHER (Octets à rechercher et à 
remplacer par d'autres pour faciliter le jeu, ou mettre des vies, du 
temps infini). Cela fait, vous sélectionnerez l’option "éditer disquette" 
(sauf si on vous précise un nom de fichier , où vous devrez alors 
sélectionner l'option "éditer fichier" ). Vous verrez apparaître à l'écran, 
toute une suite d'octets. Vous cliquerez sur le bouton 'SEARCH', et 
vous tapez la suite d'octets donnée dans le patch. ( A litre de 
renseignement il faut toujours que le nombre d'octets que vous avez 
tapé soit un chiffre pair sinon . BUG!!!), line fois la chaîne trouvée, 
remplacez les octets à rechercher par ceux à remplacer et appuyez sur 
le bouton ’EXIT'. L'ordinateur vous dira que vous avez modifié 
quelque chose sans l'avoir sauvegardé et si vous voulez donc les 
enregistrer, il vous faudra répondre 'Yes'. 

- DISK DOCTOR - 

Cet utilitaire sert aussi à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il peut lire 
les morceaux de programme qui y sont inscrits 

Tout comme MUTIL, il est assez répandu, et vous servira aussi à 
utiliser les patchs du canard le plus bô. Pour vous en servir, suivez le 
guide... 

Charger DISK DOCTOR, mettre la disquette" à éditer dans le lecteur 
Allez dans le menu "FILE*, Choisir l'option ’OPEN DISK", Sélectionnez 
le drive. Dans le menu "MOVE", choisir l'option "SEARCH". Entrer la 
chaîne hexadécimale à rechercher, et une fois la chaîne trouvée, 
modifier les valeurs. Aller dans le menu "SECTOR" et choisir l'option 
"WRITE SECTOR TO DISK". 
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F 29 RETA LIA T()R 

Au début du jeu, inscrivez 
'C1ARAN' comme nom de 
pilote et vous aurez une sur¬ 
prise sympa 
(Joël GIRAULT) 

Z-OUT 

Pour avoir de l'énergie infi¬ 
nie. appuyez simultanément 
sur les touches Q et K. 

Pour changer de niveau, 
appuyez simultanément sur 
Q et sur le chiffre du niveau 
où vous désirez jouer ex: Q 
et 4 pour le niveau 4. 
(François DUBOUDO 

LIFE AND DEATH 

Dans la pièce du staff, cli¬ 
quez sur le troisième livre 
bleu en partant de la droite 
de la deuxième étagère en 
partant du bas. Une surprise 
vous-y attend. 

(François DUBOUDO 

SWIV 

Pour avoir des vies infinies 
sur ce jeu. prenez un éditeur 
de secteur et recherchez les 
octets Dl6C 0044 611E 
60E4 et remplacez les par 
4A6C 00 44 6llE 60E4 et 
ne recalculez pas le check- 
sum. 

(Matthieu POUZOL) 

MEGALOMANIA 

Voici les codes d'accès aux 
différentes époques (avec 
les petis bons-hommes bleus 
(des schtoumpfs!!)). 

2ème ELEALUFOPNP 
3ème MOXAJLSLTFCZ 
4ème IFTAJNFPDVN 
Sème MCOALOXIVPR 
6ème MZHBVHLMLEN 
7ème QWCBHELHGLP 
8ème MNYAFZEZXFD 
9ème 1QUBTYQSPAD 
(Raphaël) 


JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 


NITRO 

Pour avoir du fuel infini, 
prenez un éditeur de secteur 
et recherchez les octets 
0C6E 006A 0034 6400 
0036 et remplacez les par 
3D7C 07D0 0034 6400 
0036 et ne recalculez pas le 
checksum. 

(Matthieu POUZOL) 

ELF 

Au niveau 2 de ce jeu. sous 
l'image de la cage qui 
contient la dent, se trouve 
un grand espace entre deux 
bouts de terre séparé par un 
nuage. Sautez sur le nuage 
et entrez. Il y a un passage 
secret avec des bonus. 
(Cedric DEBERNARD1) 

JAMES POND 

Un petit truc sympa pour 
notre poisson préféré: au 
premier niveau, il suffit de 
prendre toutes les boués et 
de délivrer tous les crabes 
puis d'aller tout en bas avec 
votre personnage. Vous arri¬ 
verez aiasi au niveau 11. 
(Samuel BARFT) 

DISC 

Voilà comment faire pour 
battre Shark & Eagle (son 
cousin du pôle nord!): 

Pour Shark. il suffit de se 
mettre tout en bas sur la 
deuxième case en partant de 
la droite. Ensuite il faut 
maintenir le bouton appuyé 
et mettre la manette vers le 
bas. 

Pour Eagle, il suffit de se 
mettre tout en bas sur la 
deuxième case en partant de 
la gauche. Ensuite, il faut 
maintenir le bouton appuyé 
et mettre la manette vers le 
bas. Il ne vous reste plus 
qu’à attendre ainsi que Eagle 
rende sont âme! 

(CESBRON Yann) 


hahy jo 

Voici les codes d'accès aux 
niveaux: 

YOUPI 

GLOUP 

MUMMY 

(Raphaël) 

SAINT DRAGON 

Pour avoir des vies infinies, 
prenez un éditeur de secteur 
et recherchez les octets 
D16E 011E 4EB9 0000 et 
remplacez les par 4F.71 4E71 
4EB9 000. Pour avoir des 
crédits infinis, recherchez 
D16E 009E 4A6F. 011F. et 
remplacez les par 4E71 4E71 
4A6E 011E et ne recalculez 
pas le checksum. 

(Matthieu POUZOL) 

GODS 

On arrête les dégâts... tous 
le monde nous envoie des 
codes différents, pour la 
simple raison c'est qu'il y a 
plusieurs versions dans le 
commerce et que chacune a 
ses propres codes! Donc on 
ne publiera plus de codes... 
(pour ce jeu il va de soit!). 
(Danboss) 

CHUCK ROCK 

Level 1: Pour tuer le 
monstre, mettez-vous sur la 
plate-forme du haut et des¬ 
cendez dès que le monstre 
par vers la droite, prenez la 
pierre, allez un peu vers la 
gauche et quand le monstre 
vous fonce dessus, jetez lui 
la pierre à la figure (daas la 
gueule quoi...). Pendant 
qu’il est K.O, sautez sur le 
rebord de gauche, montez 
sur la plate-forme du haut et 
recommencez la manipula¬ 
tion jusqu'à ce qu'il meurt. 
Level 2: Montez sur la plate¬ 
forme du haut, donnez des 
coups de pieds au monstre 
jusqu'à ce qu'il tombe. _ 


Dirigez-vous vers le rebord * 
de gauche. Dès que le 
monstre vous sautera des¬ 
sus, donnez-lui un coup de 
pied (il se retrouvera sur la 
plate-forme du haut).] 
Maintenant, restez sur le 
bord de gauche et dès que 
le monstre vous tombera 
dessus, donnez lui encore 
un coup de pied (c'est vio¬ 
lent). Répétez cette action 
jusqu'à ce que le monstre 
meurt. 

Level 3: Pour tuer le 
monstre de ce niveau, c'est 
très simple. Mettez-vous der¬ 
rière lui et donnez lui beau¬ 
coup de coups de pieds 
dans la tête et le plus vite 
possible 

Level 4: Pour tuer le 
mamouth, c'est assez long. 
Donnez lui des coups de 
pied dans la trompe. Dès 
qu’il aspire de la neige, met¬ 
tez-vous au milieu de l'écran 
et quand les deux boules de 
neige sont tombées, mettez- 
vous tout de suite à gauche. 
Ensuite, il essayera de vous 
aspirer. Pour lui résister, 
poussez le joystick à fond 
vers la gauche et l'animal 
arrêtera. Continuez à lui 
donner des coups de pied 
dans la trompe et recom¬ 
mencez tout depuis le début 
jusqu'à ce qu'il meurt. Ce 
combat sera assez long. 

Level 5: C’est une épreuve 
assez difficile. Montez sur la 
plate-forme du haut. Dès 
que le gros monstre s'appro¬ 
chera de vous, donnez lui 
des coups de pieds dans la 
tête (on fait comme ça aussi 
à Joy). Recommencez cela 
jusqu'à ce qu’il meurt. 
Attention, ne le laissez pas 
trop vous approcher sinon il 
vous mordra et vous fera 
perdre beaucoup d'énergie. 
(Olivier GOUJON) _ 
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JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 


BLUES BROTHERS 

Le supermarché: 

Aller à droite, prendre la 
caisse et la lancer au poli¬ 
cier. 

Prendre la 2ème caisse, aller 
à droite et la lancer â la 
même. 

Aller à gauche, prendre la 
3ème caisse, aller à droite et 
lancer la à la 2ème même. 
Aller à gauche, prendre la 
caisse, aller à droite et la 
lancer au policier. 

Aller il gauche, entrer dans 
magasin "store", prendre 
disques et sortir. 

Monter l’escalier, prendre 
caisse et la lancer à la 
même. 

Aller à gauche sur la plate¬ 
forme et prendre les 
disques. 

Aller à gauche et entrer dans 
le magasin "music" et 
prendre la guitare. 

Aller à gauche, monter 
l'escalier, prendre ballon, 
prendre disques et ?' en vol. 
Aller à gauche quand le bal¬ 
lon est crevé, prendre caisse 
et la lancer sur la serveuse. 
Aller à gauche, monter à 
l’échelle et prendre les 
disques. 

Descendre de l’échelle, 
reprendre ballon, aller à 
droite dans la cage d’ascen¬ 
seur, aller à droite, passer 
aquarium sans prendre 
Prendre caisse à côté du 
2ème aquarium, descendre 
sur tapis roulants. 

Au 3èine tapis roulant, aller 
à gauche et prendre les 
disques et le coeur en tom¬ 
bant. 

Aller à droite, lancer la cais¬ 
se au rocker. 

Aller à gauche, prendre la 
caisse et la lancer au 2ème 
rocker. 

Aller à plat-ventre, prendre 
la caisse et la lancer à la ser¬ 
veuse à droite. 

Aller à gauche et prendre la 
caisse. 

Aller à droite, prendre 


l'ascenseur, puis le 2ème 
ascenseur et lancer la caisse 
au policier. 

Redescendre les ascenseurs 
et prendre la caisse. 

Aller tout en haut et lancer 
la caisse au policier. 
Redescendre tous les ascen¬ 
seurs et aller à gauche, 
prendre la caisse, et aller à 
droite, et reprendre tous les 
ascenseurs. 

Aller à gauche et lancer la 
caisse au paysan. 
Redescendre les 2 ascen¬ 
seurs et prendre la caisse. 
Remonter, aller à gauche et 
lancer la caisse au 2ème 
paysan 

Aller à gauche et monter 
dans l’arbre. 

En haut, prendre la caisse, 
lancer la à l'oiseau. 

Prendre le parapluie et voler 
de nuage en nuage, 
jusqu’aux caisses sur un 
nuage. 

Prendre la caisse et la lancer 
au 2èmc oiseau. 

Tomber et aller reprendre 
un parapluie dans l'arbre. 
Aller de nuage en nuage 
vers la droite (jusqu'au 
bout ). 

En descendant, prendre le 
plus de disques en lx>n état. 
Aller sur le drapeau et fin du 
1er niveau! 

L’usine: 

Aller à droite et monter sur 
les caisses puis monter à 
l’échelle. 

Aller à droite et monter sur 
la plate-forme. 

Sauter vers la gauche 2 fois 
et prendre les disques. 

Sauter 2 fois vers la gauche 
et prendre les disques. 
Sauter de plate-forme en 
plate-forme vers la droite et 
en montant. 

Aller sous le gros conduit et 
sauter dedans. 

Aller à droite, prendre caisse 
et descendre à l’échelle. 
Lancer la caisse à l’ouvrier, 
prendre la caisse, la lancer 
au 2ème ouvrier et prendre 
les disques. _ 


Aller à gauche et remonter. 
Prendre la caisse, aller à 
gauche en évitant les jets 
d’acides. 

Lancer la caisse sur l’ouvrier, 
prendre la caisse, et lancer 
la au 2ème ouvrier à 
gauche. 

Monter à l’échelle et aller à 
droite en évitant les bains 
d’acide. 

Monter à l'échelle et aller à 
gauche. 

Aller à gauche en tombant 
et continuer vers la gauche. 
Monter l’escalier, aller à 
droite et monter sur les 
caisses jusqu’en haut. 

Aller à gauche, prendre le 
micro, ?’ et les disques. 

Aller à droite, monter à 
l’échelle, monter l’escalier 
jusqu'au bassin. 

Plonger dans le bassin, des¬ 
cendre en allant à gauche et 
sortir. 

Utiliser les ressorts et aller 
jusqu'à la cheminée. 

Monter au dessus de la che¬ 
minée et sauter dedans. 

Aller jusqu'au drapeau et fin 
du 2ème niveau. 

(BOTTI O.) 

DEFENDER 
OE THE EARTH 

Pour l'énergie infinie, cher¬ 
chez sur le disque 1, les 
octets 53 79 00 00 a6 et 
remplacez le 53 par 52. 
Vous le ferez au moins deux 
fois. 

(limy) 

THE KILLING 
GAME SHOW 

Pour avoir autant de points 
que l'on veut, il suffit de 
faire marcher le magnéto¬ 
scope plusieurs fois à la 
suite. Les points s'emmaga- 
sinnent sans jamais revenir 
en arrière. 

(Artheinis) 


ELF 

Au niveau 1, quand vous 
avez la machine volante, 
revenez au début, vous trou¬ 
verez plein des plantes et un 
maximum de points supplé¬ 
mentaires. 

(exl) 

RICK DANGEROUS 

Pour activer les cheat mrxle, 
pendant le jeu, apuyez sur 
help. Irackspace, 1 et 2. 
(moruet) 

DRAGON NI NJ A 

Quand vous êtes au 2ème 
boss de fin de niveau 
essayez, quand il n'a plus 
qu’une demi barre d'énergie, 
de le toucher 2 fois de suite. 
Si vous êtes assez rapide, 
vous gagnerez 20 000pts. 
(Herculos) 

GODS 

Pour connaitre les codes 
d'accès aux mondes il faut 
écouter la présentation lon¬ 
guement et regarder en lias 
à gauche, un code y est 
noté à chaque fois! 

NDLR: C'est la dernière fois 
que l'on parle de ces codes!! 
(Gros Irab) 

BIJBBLE BOBBLE 

On peut accéder à un 
tableau bonus, si l'on arrive 
au vingtième niveau sans 
avoir perdu aucune vie. 

(the pape) 

KILLING GAME 
SHOW 

Lorsque vous vous êtes fait 
tuer, appuyez sur la touche 
F’, vous reviendrez à la 
vitesse de l'éclair là ou vous 
étiez! 

(Baxter) 
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JEUX... CRACK 
ATARI ST/STE 

CAPTIVE "*] CAPTIVE 


Quand un des personnages 
est mort au lieu d’aller faire 
recharger sa poitrine, prendre 
de l'énergie sur les prises 
électriques et ensuite prendre 
sa poitrine, son niveau 
ki'énergie réaugmentera. 

Hiyty) 

HOLLYWOOD 
POKER PRO 

Lancer le jeu, choisir une fille, 
[arrivé au moment de jouer 
restez appuyé sur la touche 
'H' et appuyez en même 
temps sur la touche ‘F9’, 
votre somme d'argent sera 
alors crédité de 100, Vous 
pouvez recommencer autant 
de fois que vous le désirez. 
(Hercule) 

TECHNOCOP 

Pour avoir des vies infinies, 
appuyez sur la touche 'Help', 
puis la touche 'Enter 1 . 'FT et 
enfin 'Altemate'. 

(Moruet) 

KILLING GAME SHOW 

Quand vous êtes arrivé en 
haut du puit, mettez-vous à 
côté du mur de sortie et 
attendez que le DOLL (le joli 
liquide) soit à 1 cm de vous 
et sortez. Vous marquerez de 
cette façon beaucoup plus de 
points. 

(Bitoku) 

LEGEND OF 
FAERGHAIL 

Pour avoir les brousoufs à ne 
plus savoir qu'en faire, allez à 
ia banque, ouvrez un compte, 
et mettez 234567890 ainsi 
vous aurez 5099 pièces d'or 
(à moins qu'il faille mettre 
123456789 (je ne sais plus!!!)) 
(Vrax) 


Pour bien débuter, donnez 
comme nom à vos 4 robots 
'SOFTWARE TOOLWORKS' et 
vos scores d'habileté et de 
dextérité, et tous les autres 
seront arrondis à 15 (au lieu 
de 10!). 

(BEATLF.MAN) 

WEIRD DREAMS 

Pour tuer l'abeille, il faut au 
moins 4 morceaux roses, en 
déposer un h) où l’on se trou¬ 
ve quand on passe à la fête, 
puis aller à gauche et ne pas 
s'arrêter tant que l'on n'a pas 
fait 3 pas de course; ensuite il 
faut se dépêcher de poser le 
reste, aller chercher la tapette 
et s'en servir contre l'abeille 
(droite avec bouton de tir), se 
rapprocher et recommencer 
jusqu'à ce qu'elle sorte! 

(Toti) 

VENUS 

Au premier niveau, prendre 
le passage qui se trouve: au 
niveau de la fleur qui vous 
donne une pierre où il y a un 
lx>nus (alors que d'habitude 
elles n’en donnet pas!). Le 
prendre et monter sur le bloc 
qui se trouve au dessus et 
sauter en hauteur ceci ouvrira 
une porte secrète. 

Au 3ème niveau, faire de 
même à la 3ème petite sphère 
qui saute sur un bloc avec une 
liane de fleur (sauter verticale¬ 
ment. un peu sur la droite et la 
porte secrète s'ouvrira). 

Au 2ème niveau, lorsque 
vous prenez, la vie qui se 
trouve juste après la tête de 
mort, se baisser pendant 
quelques secondes au niveau 
de la vie que vous aviez 
prise. Au bout de 15 
secondes sautez en l'air, vous 
vous congnerez sur une tireli¬ 
re à vies! Tapez le plus vite 
possible dedans, ceci vous 
donnera de 5 à 10 vies. 
(CASSINAT Olivier) 
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JO CONSTRUCTION «T 299 399 
JO MASTER G OU -J29 329 

8 SPORTS SOMNG. 249 249 

SPORTS DRTVHG 249 249 
AOVANTAGC TfNME.— 239 2J9 

AGE-209 269 

AGONY ND 249 

AH 73 THUNOCRHAWK 299 299 

ALIEN SIORM. 239 239 

AMOUR GEOOOSL—_229 229 

ANOTHER WORLD .-, 229 229 

• AT__ 229 229 

• A.T 2 _ 229 229 

SARSARtAN 2 Paygnoea. 239 239 

•ATTll Of IRITAJeT. 220 280 

SATTll RIE.-NO 289 

MOS OS PRET._NO 329 

HA CK «CT-229 229 

MUE MAX 229 229 

902S0N CUJ9 »OM8 239 239 
CAO A VE R 239 239 

CAOAVER LEVAIS _ 149 149 

CAPTA* PlANET_249 249 

CAPRVE.-249 249 

249 249 

CASSA..ND 249 

ÇCLRClfQCND-NO 229 

CEN1UMON-..ND 239 

CHA02 MOME.... 239 239 

CHAOS STRKE BAC K.269 209 

CHUCK ROCK.-.246 246 

CISCO HEAT. 246 246 

CONAN fhe dmmertorv 299 299 
CROBfflE CADAVRE 249 249 

0EUIERO1- 209 209 

DOUBLE DRAGON S.— 299 299 
OUNGiON MASTER 209 209 
OUNGEON vf . CHAOS 299 ND 

AS-239 239 

ELVWA 2 329 329 

EVE O» TME SE HOLDER NO 299 

f 1 G RA NO PQ6L . 329 329 

F 1 6 STRKE EAGlf 2.— 2R9 299 

F 1 9 STEALTH HGHTER. 209 209 

FAICON coiecion v<.... 299 349 
FASCMATION 269 269 

HNAl MOW. 249 249 

FMAl FC HT-- 239 239 

HR8I SAMOURAÏ. 239 239 

H CH T Of THE WIRUDfR 299 299 
FORT APACHE 319 319 

OAUNTLET J...... 209 209 

GOMRNS .. 239 239 

GODS. 239 239 

GREAT COURTS 2 246 246 

MEART OF CH44A NO 349 

HCMOAU. *-NO 329 

HU09ON HAWK-249 249 

HUNTER - 209 209 

AMMY WHITE S r«x*« 299 299 
«CK O FF 2 . «canota, 239 239 
*02 atnntt Mc chq ... 139 139 
MUER SAU.. 239 239 


l OMI* VIIlil I s 


ST 

KNG OUEST V NO 390 

KMGMt MARE.- 299 299 

KMGHTS OF ThE SKV-ND 329 

LAS? NMJA 3_249 249 

LEANOER 209 269 

LE PARRAM 299 299 

LEMM94GS__ 189 1«9 

LFMMMGS DATA D8K. 169 T 69 

LIFE A DEA TH Vf_ 239 239 

Ml TANK PlATOON M.290 290 

MAD TV... 239 239 

MAGIC ROCKETS......239 239 

MANCHESTER EUROPE.. 249 249 

MAUPin 9LAN0..239 239 

MEGA LO MANIA «f -249 299 

MEGA TW946-246 246 

MERCMANT COLONV 299 299 

MO WN TER 2-299 299 

MOONBTONE 299 299 

MY1N_249 299 

NAPOLEON_ . 319 319 

OimiS_249 219 

OPERATION HEALTH.. . 209 209 
OUTRUN EUROPA 239 239 

P9HGHTER- 239 239 

POPULOUS 2--— 239 299 

POWERMONGER.- 239 399 

POWERMONGER DATA 139 139 

RACE DRMN-..239 339 

R A* RO AD TYCOON vf... 299 299 

RBl 2 BASE!AU.. 249 249 

REACH FOR THE SWES.-. 299 329 

REAIMS..299 299 

■SDftARON_NO 

R0E OF THE DRAGON ND 390 

RCS* MOOO *1-259 269 

RO6OCO0 249 249 

RO9OC0P 10- 239 239 

ROOIANO-.. 239 239 

ROtUNG RONNY_239 239 

RUGBY THE WORLD CUP 239 239 

R TYPE 2_ 249 249 

SECRET MONKEV Mo M 299 399 

SMAOOW 3EAST 2- 246 246 

SHAOOW SORCERER vf 209 299 
MENT SERVICE 2 1 ma. 329 329 

UMCITV • POPULOUS. 299 299 

SMP90N1- 239 239 

SPACE OUEST »V_ ND 349 

STARUNi- ND 239 

STORM MASTER_ 209 269 

SUPER Kl 2--239 239 

SU9PCOUS CARGO.. 299 299 

np of»- 229 m 

TOtt - - 229 m 

TORTUES NNJA 2-229 239 

ULSMA VL- 299 299 

UTOPIA- 259 259 

VROOM 239 239 

WARJONE - 229 299 

WOlfPACK_ _ 249 299 

WORLD CLASB RUGBY 239 239 
WWF SUPERS STARS_ 249 249 


F 39 ratahater ||9 

•BTRAYAL 179 

TSSMINATOB 2-T-afcei 1S» 

LOTUS TURBO 1_139 

DECLIC CMplafln. 199 

GRAVITY ST........... 
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HARO COPIEUR ST/AM 2S0 
LECTEUR EXTERNE ST S90 
Eittaaloa SI2X STE/AM 299 
ULT1MATE RIPPER ST «90 

£ COMPILATION# 9T/ AM 
AIR COMBAT ACIS_329 

FAICON / «UNtMir / MUNI 
AWKTURI iiüiiiÉIi I . 299 
«AC MC OM9N / aocai MM(I 
mamom Moanvati / mon loao 
MAX PACK___269 

tUMlCAN a / «NOM! «MH 
IWIV / (AIN! OtAOON 
AIR SRA SUPIE M AC Y.. 299 

MINI II INC I )MI/F« LAGlf 

CAaaiia commano / cumin# 
PUN RADIO 219 

toatuw NMJA / OAVI tMtMDfa 
&NMIM I / «ACI IO INI FUIlM } 

TOP LIAGUR .299 

INOkAU » ! MC* 1 ! FAICON 
MOVMMIia / N IFOWI FOOt 
DKSTINATION Eaeeav... 299 
IN0IANA Jl AVfNUME ! FAICON 

MowMtta / «looowvcH 

CRAZY FOOTBALL_ 2/9 

OC* ON I / FINAL WNNttl 

H Av« a MANAOta 

10 MEGA HITS VOl J 349 

KARATES ACES . 299 

LES SAITANTS 2 2S9 

SUPER MCROEt. 299 

LES COSÎOS.269 

CAPCOM COLLECTION 269 

SltlUS. 269 

PLANETE AVENTURE. 299 

VIRTUAL WORlOt. 249 

VIRTUAL reallty 1 ou 2 2S9 

SUPER SEGA VOL 1 . 299 

MEGA MIX . 239 

MAITRES de l‘oventure 219 

OUEST 9 GLORV. 299 

OCEAN ARCADE. 299 

OCEAN 30. 299 

OCEAN SPORT. 299 

UNIVERS 1. 299 

MONSTER PACK 2 249 

LEI COllECTORS . 269 

LES JUSTICIERS 3. 279 

10 GREAT GAME9. 339 

INTEGRAL. 269 

NRJ 1. 2 ou 3. 219 


CARTVS SONORBS 

SOUND MASTER 

COMPATHIE AD US 590 F 

SOUND BLASTER 
PRO MULTIMEDIA 1990F 
VERSION 2 1290F 

CARTE AD L1B 999P 


3 0 CONSTRUCTION KTT. ... 369 

4 0 SPORT SOMNG-.. 299 

4 D SPORT 0QMNG . 299 

AGE.---346 

AH 7JM THUN0ERMAWK... 329 

ANOTHER WORLD-- 299 

BAT R-339 

6ATILE KE_339 

CAD A VER_299 

CAPTA* vf_399 


CASTUS 
CHUCK Y1 


OUEST 9 GLORV . 296 

10 MEGA HITS VOL 3... 346 

AIR COMBAT ACES. 339 

VIRTUAL WORLDS . 369 

AVENTURES «tioofOnoHaa 299 

LES BATTANTS 2 . 399 

VIRTUAL «cily 1 ou 2. .. 2S9 

IIRIUI . 299 

PLANETE AVENTURE 296 
AIR SCA SUPREMACV.... 399 
SIMCIÏY • POPULOUS 299 

UNIVERS 1. 369 

KARATE ACES 299 

TOP LE AG UE.. 399 

FUN AADO . 299 

N 9 J 1 ou 2. 399 

DECLIC. 299 

AIR LAND AND SEA 346 
DESTINATION danger ... 399 
RAPP PACK. 229 


YEAOBTS AA.-99 

CMU2AROM_399 

CONAN__ 329 

CONOUCST Of LONGSOW 390 

CORPORATION.. 299 

C ROM RE Pt CADAVRE... 299 

BVRA 2....._ 399 

EYE OF THE BEMOIDER 2. .. 339 

E SS MEGA... 299 

F Tl7 A NCHTHAWK. 399 

F 29 RETALIATOR. 


FAICON J.....__ 

449 

FASCINA HOU_ 

299 

FlGHT SIMULATOR IV 

*35 

GOtlBNS___ 

_279 

GOOR —— 

GREAT COURTS 2- 

299 

gunsmp jqoq _ 

-339 


MANCHESTER UMÎED_ 299 

MANKEY LOST IN LA.. 329 

MARTIAN MEMORANDUM 369 

MAUPTTI ELANO. . 299 

MAGC CANDIE 2._339 

MGAFOR1R».-339 

MIGHT ê MAGIC 3 M_ 309 

09***_ 339 

POUCE QUOI 3_399 

POWERMONGER 329 

RARAOAD TYCOON.. 299 

REACH FOR THE BOA_ 339 

RH> BARON- 390 

RCMHS OF ROHAN 339 

ROSN HOOD M _399 

ROSOCOP JG-- 399 

SECRET MONKEV AA vi—... 39» 
SECRET WEAPON lufla vf... 399 
SHAOOW SORCOER vf...... 299 

SRCNf SERVICE 2- 339 

SM EARTH Vf... 349 

. 399 

399 
329 
239 


HCART OF < 

JET FCHTER 2 M 
«CK Off 2 ega/vgo _ 
ONG OUEST V V 

LE PARRA94 .... 

LE0URC SUR lARRY 1 W- 
l EAJRE Sun LARRY 6 


390 

299 

249 


SPACE OUEST 4 M.... 

STAR TREK IV_ 

TERM94ATOR 2 ♦ T 9 

THE E4MORTAL.- 

TME OUEST- 

TP Of»_ 

TORTUES N9«JA 2 
TV SPORTS SOX14G 

UlTMA VS..___ 

WUI 9EAM6H 


329 

279 

279 

329 

399 

399 


390 

390 


WNG COMMANDER 2_309 

WOLF PACK..-..-.-. 299 

WRATH OF THI DEMON...... 329 

W.W.F mjpm AM_279 




CENTURY SOFT BP 454 
03004 MOULINS CEDEX 


SRIf__ 

COOE POSTAI__ 

TELEPHONE_ _ 

O ATARI 500 O ATAR11 MEGA ; RAa r* 

O AMFGA 600 □ 500 • O 1 MEGA 

□ PCXT a PC AT n 91/4 a r 172Q CGA a EGA a VGA 
a CARIE SLEUE Na_ 

a^ou* 


I 2S Signature 


Dole d'mfÈoÊon . 


-total 

□ NORMAL 16 F — 

□ colbsmo 26 F 
livraison garantie A H 

□ CONTRE REMBOURSEMENT 
♦ port collaal mo 60 f 
tOTAL A PAYER 
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JEUX... CRACK 
AMIGA 


MÉTHODE D "UTILISA Tl ON DU BLOCK EDTTOR V 1.0. 

METHODE D' UTUSATION DES LISTINGS 

Prenez votre GFA Basic et démarrez-le Tapez le programme “Block 

Pour utiliser nos listings, il suffit de charger votre Basic, et de le 

editor v 1.0". Sauvegardez ce programme sur une disquette vierge. 

taper 11 y a évidemment différents Basic, le GFA BASIC et l'AMIGA 

Quand vous voudrez avoir des vies infinies sur un jeu précis, pre- 

BASIC qui est lui fournit avec votre AMIGA 

nez le programme block editor que vous aurez la|>é auparavant et 


tapez à la suite les 3 ou 4 lignes de programme données pour 

Le GFA BASIC ne nécessite pas de numéro devant chaque ligne et 

chaque nom de jeu différent. Vous obtiendrez ainsi un gros pro- 

chaque instruction est sur une ligne 

gramme que vous sauvegarderez en lui donnant un autre nom 

L'AMIGA BASIC nécessite des numéros de ligne et il est possible de 

(exemple: le nom du jeu) Ne le sauvegardez surtout pas sur la dis- 

mettre plusieurs instructions sur la même ligne en les séparant avec 

quette de jeu original, vous risqueriez de l'endommager Maintenant 

le signe 

il vous suffira de charger votre GFA Basic et de charger le gros pro- 


gramme. Faites RIJN et suivez les instructions inscrites à l'écran. 

Tapez le listing et sauvegardez-le sous un nom (de préférence celui 

LES EDITEURS DE SECTEURS 

du jeu, histoire de vous y retrouver, pas comme DANBOSS), ensuite 


vous l’exécuterez par l'instruction RUN'. après avoir mis la disquet- 

Cest un utilitaire qui sert à éditer une disquette, c'est-à-dire qu'il 

te* bien évidemment. Pour certains listings U faut utiliser une dis- 

peut lire les morceaux de programme qui y sont inscrits. 

quette vierge et dans ce cas là ne mettez surtout pas votre 

Les heureux possesseurs d'éditeurs de secteurs, n’ont qu’à se référer 

disquette* mais une disquette vierge. Donc suivant le cas, le listing 

à la documentation. 

vous générera un fichier qui devra être lancé à partir du di ou 

Pour les autres ils vont dans n'importe quel magasin, et ils achètent 

même directement du WQRKBENCH. 

le super, giga extraordinaire D1SCOSCOPIK d'KSAT SOFTWARK. 


LES EDITEURS DE MEMOIRE 

* La disquette ne doit pas être forcément l'original!!!, mais de préfé- 


rente une sauvegarde, car si vous détériorez la sauvegarde vous 

Se servir d'un utilitaire, type C-MONTTOR, et suivre les instructions 

pourrez à nouveau faire une sauvegarde de l'original et recommcn- 

données avec le truc. 

cer... 



JBILOCJÆC F7.0 ©yO7/r;AT 7 990 

’ BLOCKEDITOR VI.0 Par Christophe PARIS 

ELSE 

* © JOYSTICK 1990 

PRINT “ ...ERREUR DE DISK !!!..." 

io»-MALLOC (1120, 4H10002 ) 

init fin 

bu»-MALLOC(1024,*H10002) 

END 

task-0 

ENDIF 

my=FindTask(task) 

ok: 

LPOKE io»+80*&H10,my 

FOR joy-0 TO nbr oct-1 

error-AddPort(io%+80) 

POKE (bu%+decal+joy), s octet(joy+1 ) 

LPOKE io%+14,iol+80 

NEXT joy 

n$«"trackdisk.device" 

gotblock(3,1024,block) 

error-OpenDevice(V:n$,0,iot,0) 

gotblock(4,0,0) 

READ check,titre$,nS 

NEXT disk 

PRINT AT(15,8);titreS;" traîner par C.PARIS' 

IF test-l 

DIM crackS(ni) 

PRINT * . désactive !" 

FOR i-1 TO ni 

ELSE 

READ crackS(i) 

PRINT * active !" 

NEXT i 

ENDIF 

checksum 

NEXT operation 

FOR operation»! TO ni 

init fin 

PRINT AT(15,10+operation);crackS(operation); 

PROCEDURE init fin 

READ accasi 

ror-CloseDevice(io%) 

FOR disk-1 TO accesi 

error-RemPort(io%+80) 

READ bug,blockS,decal$,nbr octS 

error-MFREE(io%,1120) 

block-VAL("4h"+blockS) 

error-MFREE(bu%,1024) 

decal«VAL (*4h"*-decal$) 

RETURN 

nbr oct-VAL(“ih'+nbr octS) 

PROCEDURE gotblock(opéra,long,offset) 

ERASE s octet$(),d octetSO 

DPOKE iot+28,opéra 

ERASE s octet( ), d octet () 

LPOKE io**40,bu% 

DIM a octetS(nbr oct),d octetS(nbr oct) 

LPOKE io%+36,long 

DIM a octet(nbr oct),d octet(nbr oct) 

LPOKE io»+44,offset 

FOR joy-1 TO nbr oct 

error-DoIO(io%) 

READ a octets(joy) 

RETURN 

s octet(joy)-VAL(“sh"+s octetS(joy)) 

PROCEDURE checksum 

NEXT joy 

WHILE to$<>"*" 

FOR joyl TO nbr oct 

READ toS 

READ d octetS(joy) 

to-VAL(“&h"+to$) 

d octet(joy)-VAL(*sh'+d octetS(joy)) 

total-total+to 

NEXT joy 

WEND 

gotblock(2,1024,block) 

IF totalocheck 

IF PEEK(bu»+decal)=d_octet(1) 

PRINT “erreur dans les datas du traîner" 

teat-0 

PRINT total 

GOTO ok 

END 

ENDIF 

ENDIF 

IF PEEK(bu»+decal)=s octet(1) 

RESTORE sum 

SWAP s_octet ( ),d_octet () 

RETURN 

teat-l 

' Insérez les datas après cette ligne 
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FIS STR*E EAÛLE 2 

rky f _i2- 

FK3HTEH COMMANO 

RNALBLOWZZ._ 

FINAL FIGHT 
FIRST SAMOURAÏ 


DATA DISK 1. 


Ml TANK PtATOON 292 

MAGIC POCKETS. 2b2 

MANCHESTER U eurupa 25? 

MEQAFORTRESS.«... 252 

MEQA-L O MANIA_ 25? 

MEGA TW*4S 25? 

WFCROPROSEywvl pn> J42 

IIQiMHTER?..29» 

1902» SUPERFUlCRUM 392 
MONKÉŸ iStANO 2 292 

- 252 

262 


NOBUÜIESIANO 

ORK .J 

PEQASUS 
PAPFRBOY ? 

POPULOS 2 
POWERMONGERD DISK 145 146 

RACE DMMN.._291 SM 

RAJLROAI) TYCOON - 29? 292 
REACH FOR THE SWES 34? 35? 

REALM8__292 34? 

RIDE RS OF ROHAN 252 342 

R-TYPE2 .292 

ROBIN HOOO ?f,2 30? 

R060C0P 3 .._... 292 292 

RO0O2ONI . 252 252 

RODLANO 25? 

ROLLING RONNV- 252 292 

ROTATOR . 252 

RUGBY WORLD CUP_26» 

SHADOW DANCE R .„2S8 

SMUTTLE . 29? 292 

S8.EN7 SERVICE 2 - 342 342 

SIM CITY . PO PU LUS 20? 292 

SMASH TV 253 

SON SHU SI .25?' 

SPACE CHUSAOE- 25? 

SPACf OUN ?5? 

SPOT__ 192 24? 

8TORMBAU._298 

SUPER MONACO GP ?5? 
SU»*R SPACE MVAO 25? 292 
SOSPICIOUS CARGO 292 
SWORD OF SAMU RAI 292 

TÎNTACl.F _ 252 

TERMINATOR 2 . 252 202 

THE HL UE MAX . 29? 292 

THE 9HOE PEOPLE _ 252 

THE SJMP90N8. 252 292 

THUNDER0URNER .... 25? 

TMUNUERMAWK AM-73M 29? 

T»» Off 25? 25? 

TORTUL9 F9NJA 2_252 202 

UTOPIA 292 

VROOM . .75? 

WARLOROS ?5? 297 

WARLOCK THE Avongor 252 

WARZONE__252 

WOLF PACK .- ?92 292 

WONDERLANO-808 898 

WORLD CLASS CRICKET292 392 
WORLD CLASS RUGBY 292 292 


Bü i • DI 

TOLIRNAMI 
V Km, i.Hll 
XENOPHOB 

«K SH 


COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 2 

•COPIE DE DISQUE Tl LS EN MOINS DE 30 SECONOC8 
SYNCHRO EXPRESS NECESSITE UN 2EME LECTEUR 
SELECTION PAR MENU DES DEBUTS ET FINS DE PISTES 
(JUSQU'A 85 PISTES), UNE OU DEUX FACES. AUTOSÉLECT 
OUPl ICATTION D'AUTRES FORMATS TEL IBM, MAC, ETC 
PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR I 

SYNCHRO EXPRESS ST ... . 395 

SYNCHRO EXPRESS AMIGA ... 395 


[SYNCHRO 


DIGITALISEUR VIOI N 1 EN EUROPE 1 


AMIGA ACTION REPLAY MK III 


JAMAIS UNE CARTOUCHE NE VOUS AURA 
AUTANT DONNE ! 


• VIRUS KILLER 

VIES INFINIES AUTOMATIQUES (AUCUNE CONNAISANCE 
NECESSAIRE) 

GELER PUIS REPRENORE UN JEU SANS LA CARTOUCHE 
RIPPER IMAGES PLUS SONS 
- AUTOFIRE 

CODAGE • DECODAGE PROGRAMMES 
RALENTISSEUR AVEC REGLAGE 
COMMANDES DOS DIR FORMAT COPV , 

DISK COPY DISPONIBLE A TOUT MOMENT 

BOOT SELECTION 

SAUVEGARDE MEMOIRE VERS OISK 


262 
292 
292 
292 
292 292 


292 

242 


22» 

292 292 


342 


292 
292 292 
22» 225 
272 272 


292 292 292 
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fifCVL_29» 292 m 

M**e*auu0Hcwiw»oi«P«nb*li 
— >Czarv cars 2> ChuNt#|) 

R SIM P- 




. H? 


. fi? 






mWWHCTHIT 


% 


34* 

292 

292 

155 

252 

252 

292 

?S? 

252 

292 

292 

292 

272 

H 

B 

H 

292 

252 

252 

252 

H 

342 

342 

325 

29? 

252 

H 

H 

H 

■fs 

242 

H 

B 

292 

24? 

145 

252 
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"Quand les prix 

mhiI si ba & 9 



668 ATTACK SUBMARINE 

459 

ABBRAMS BATTLE IANK 

429 

AFTER BURNFR ? 

389 



ALIEN STORM 

429 

BACK TO THE FUTURE 2 

429 

BACK TO THE FUTURE 3 

429 

Bt ANBAU BENNY 

4?9 

BONANZA BROS 

429 





BUHNING FORCE 

389 

CAl IFORNlAGAMfS 

429 

CENTURION 

459 

OARK CASTLES 

389 

DECAPATTACK 




OICK TRACY 

459 

DONADO 

429 

DONALD DUCK 

429 

F2? INTFRCEPTOR 

429 

FANTASIA 

429 

FANTASY STAR 2 

579 

FATAl REWIND 

389 

\ IRE MUSTANG 

429 



FORGOTTEN WORLDS 

389 

GMOSTBUSTERS_ 

389 

GOLDEN AXF 


GHOULS NGMOSTS 

429 

HELLFIRE 

329 

JAMES POND 

429 


les souris ^ 

dansent ■ y 


• ve ACTH » N - p T7 rv 

L’EVEN^* 


INCROYABLE 

IMAGINE? 

DES VIES INFINIES 

del Energie inépuisable 

• DES MUNITIONS A VOLONTE 


ms 


JAMAIS ATTEINTS. 

DESTRUCTION TOTALE! 

BANZAI1111 


Sart auaa* d'adêpUiaui pou' la* carioucfia» da |au laponaraaa 

SEGA MEGADRIVE 499 F 


242 

125 

125 

125 

125 

125 

252 

242 

145 

252 

292 

252 

262 

252 

«-,2 

252 

342 

292 

392 

292 

252 

26? 

252 

252 

252 

292 

145 

252 

292 

342 

292 

252 

252 

252 

292 

252 

252 

252 

262 

252 

252 

292 

342 

292 

262 

262 

262 

252 


JEWEL MASTER 
J MADDEN FOOTBALL 


360 


' 


i. . 




AERIAL A8SAULT 
ALIEN STORM 
ALTERFD BEAST 
ASTERIX 


♦29 BACK TO TME FUTURE 2 329 


JOE MONTANA FOOTBALL 429 OONAN/A BROTHERS 
LAKERS VS CELTICS . ... 429 
MA «Bit MA ONE SS 429 CHASE HO 

ME RCS_429 


MICXEY MOUSE CASTLE 
MIDNIGHT RESISTANCE 

MOONWALKLH ... 

MONSTEB WORLD 3 


419 

429 

389 

389 


MYSTIC DEFENDtR 389 

NINJABURAI ....... 429 

OUT RUN 429 

PGA TOUR GOLF -459 

PHANTASIE STAR 3 560 

PHEUOS_389 

POPULOUS _ 429 

REVENGE OF SHINOBi 389 

790 POAD RASH 429 

SHADOW OF THE BfcAST 440 

SHINING ni INi DARKNESS 530 


320 

-889 

329 

342 

329 

329 

329 

329 

3?» 

329 

320 

329 


429 


200 SONIC HEDGEHOG 
SPEfcDHALL ? 

SPIDERMAN 
S1AHCONTRCX. 

STARFIIGHT 
290 STORMLORD 
290 STREET OF RAGE 
STREET SMART 

STRIDtR ....i 

250 SUPER BASC-BAI L 
200 SUPER BASKETBALL 
290 SUPER MONACO GP 
SUPER VOLLEVBALL 
■Zo SWOflLD OF VERMILLK3N 579 
200 THE IMMORT AL 
790 TOC JAM ANO FARl 
^90 IURRICAN „_.J 

STS TWIN COBRA 

?0O VALIS 3 .- 

290 WRESTLER WAH 
7W WORLD CUP ITAIIA 90 
XENON 2 .. . 


CME SS 

Cl.OUD MASTER 
COLUMS 
LM£ H AMD 2 
DOUBI F WAGON 
DRAGON CHYSTAl 
FIRF ANC) TORGET II 
FLINSTONES. 

qloc -...IBBI 

HEROES OF THE LANCE 329 
FORGOTUN WORIDS 3?9 

GAUNTLET_889 

QHOSTBUSTERS 329 

GHOULS ANO GHOST5 329 

GOLDEN AXE _ 329 

HEAVYWLIGHT BOX ING 329 
HEROLî» OF THE LANCE 329 
LASER QHOST 329 

LFAOF.R8GARD 329 

^^UNEOFFIRE 329 

419 MERCS._ . 329 

429 MK*EY MOUSE CASTLE 329 
389 MOONWALKER 329 

OUT RUN EUROPA-889 

POPULU9 _ 889 

R-TYPE .—.-...829 

RUNNING BATTLE 329 

SHADOW DANCER 3?5 

SMADOW Of THE BEAST 342 

SHINOBI .329 

SONIC THE HEDGEHOG 329 

SPECDBALL.. 329 

SPOLRMAN 

429 STRIOER _ 

429 SUPER KICK OFF 
429 SUPER MONACO GP 
429 T 'MF SOLD1ERS 

1OMAN0JERRY.. 

ZZZ WONDERBOY 3. 

XENON 2.. 


4?9 

429 

359 

350 

380 

439 


329 


329 


320 


25? 

252 

252 

292 

292 

252 

252 


25 2 
262 
2*2 
292 
252 
252 
29? 
252 
?•>? 
252 
252 
292 
292 
292 


DIGITALISE AU 1/50S TOUTE IMAGE DE SOURCE VIDEO - 32 K 
MEMOIRE COMPATIBLE NEO / DCGA - RESOLUTION 320 X 200 
BITS PAR PIXEL- CONTROLE DU CONTRASTE ET LUMINOSITE 

PACK VIDt NEW ST OU AMIGA 1390 F 

oê pack comprend lo dlgitaliMui VID« • VlciiChroma 
, ■ PhotonPalnt (pour AMIGA) ou Spoctrum S12 (pour ST) 

_ VIDI RQB COLORIAGE ELECTRONIQUE 790 F 


B OH "de " c O m m°a N de SBSÆT' » JE SSICO - BPM ■ <*012 NICE CEDEX 1 

GAGNEZ DU TEMPS I Commandez par Cà 93.51.01.30 * 93.97-22.00 

□ Je joins un chèque ou mandat lettre 

□ Je paie à réception au facteur ♦ 25 F 

□ Je paie par carte bleue et }e complète les 2 lignes ci-dessous 


TITRES (garantie échange immédiat) 


PAR MINITEL 3(15 CODE JESSIC0 - OUVERT 7/7 • IH I >0 H 


Prix 


Montant 


2-01 


S/TOTAL 


I I I I I 

data d'aiplrallon 


PO RT 

TOTAL 


NOM 

N - ET RUE 
VILLE 


PRENOM 


CODE POSTAL I_L. 


SIGNATURE OBLIGATOIRE 


PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL 


BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD JOSEPH GARNIER 


GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS 


précltez votre ordinateur 


_] DISC LJ K7 LJ 























































































fBLÛCKEDITOR U 1.0J 


BATTUE STORM traîner 
DATA 182107, "BATTLE STORM",1,"vies illimitées" 
sum: 

DATA 01,0, 2c600 x bç.,,0.1. ii 4^53,,; 









fBLÛCKEDITOR UI.0J 


• FINAL BLOW Trainer (compil NRJ N° 3) 

DATA 634147,"FINAL BLOW",1,"NRJ illimitée" 
sum: 

DATA 01.0.9ac00.84.01.4a.53. « 




* 




fBLÛCKEDITOR U 1.0J 


' OUT RUN EUROPA trainer 

DATA 18523,"OUT RUN EUROPA",1,"crédits illimitées" 
sum: 

DATA 01,^,4600, lbç^l,,4a t 53, •_ 


F-15 STRIKLE EAGLE II 


• Fl5 Strike Eagle II Trainer 

DATA 3139775,"F15 II",1,"les armes illimitées" 

sum: 

DATA 04,0,bf800,14,4,e3,7e,44,c5,da,7e,32,c5 
DATA 0,bf800,86,1,4a,53 
DATA 0,bf800,ae,1,4a,53 

DATA J,bf800,dr. 1,4a,53, » 



F-16 COMBAT PILOT 


fBLÛCKEDITOR U1.0J 


' F16 combat pilot Trainer (compil NRJ N°3) 

DATA 345665,"F16",1,"Flare et Chaff illimités" 
sum: 

DATA 02,0,34e00,15e,1,4a,53 
“IA 0 , 34e00, la6,l,4a,53,* 




FIRE AND FORGET II fCOMPILJ 


fBLÛCKEDITOR U1.0J 


' FIRE AND FORGET II (COMPIL STARS SIX TITUS) 
DATA 1302083,"F AND F II",1,"VIES ILLIMITEES" 
sum: 

DATA 2.0, df400. 0c4.01.4a.53,0. df400.01 4.01 ■ 98. a6. 1 


FINAL FIGHT 

fBLÛCKEDITOR U 1.0J 

• FINAL FIGHT Trainer 


DATA 345665,"FINAL FIGHT",1,"vies illimitées" 


sum: 


DATA 01, 0,54400, la2, 1.4a, 53, « 



(TALI90 fCOMPILJ fBLÛCKEDITOR VI.0J 


• ITALY 90 Trainer (compil NRJ N°3) 

DATA 160840,"ITALY 90",1,"plein de buts d'avance" 
sum: 

DATA 01,0,27200,147.1.ff.00, " 
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Tou* co« prix «ont TTC 


A M IG A 


AMIGAJ500 PUIS 

1 Ms CM» RAM -'IR OMÜTo fc Wlorkbtneh 2.4 
+ AJa»lalsur|RÔM|^:ROM 1.3 

3 490 F 


AT 386SX 20 MU 
' Mini Tower 1 Mo Rom 
Disque Dur 40 Mo 
Lecleur 5*1/4 1.2 Mo ou lecteur 3*1/2 144 Mo 
Carlo VGA Coolour - Carte «on Sound Mentor 
Moniteur coulour VGA 
Clavier 102 touchée. Souri», Joyatkck. 

MS DOS 5.0 • 1 )oux VGA au choix 
Tapi» «ourla, log dottin. log musique 

10.990 F 


iQCRIMINSOIMx 


AMIOAiOO 

+ Péritel. 2.690 F 

♦ Péritel + Extension . 2.890 F 

+ Moniteur Couleur. 4.490 F 

+ Moniteur Couleur + Extension. 4.690 F 


PROMO AMIGA 

Amiaa 500 + Moniteur Couleur 
Extension Lecteur î’1/2 
-t- Joystick + Souris 
50 disk 3“1/2 : 5.190 F 


AJUteA tOT© 


5.190 F 
6.890 F 
5.690 F 

7.190 F 


♦ Joystick ... 

♦ Moniteur Couleur ♦ Joystick. 

A2000 + 2ème lecteur Interne 3*1/2 Joyst. 
A2000+Monit, Coul.+2ème Lect. int.+ joyst 

Moniteur Couleur Stéréo 1083S. 1.990 F 

Moniteur Couleur Stéréo 1084S 2.290 F 

AhimÀ îJüTO 

SUPER PROMO : nous consulter 


AT 386 1 Mo RAM 
Dliqu* Dur 40 Mo - Mlnl Towe 
— Carte ♦ Monteur Couleur VGA 

Lecteur 3'1/A IJ Mo ou ledew3‘l/2 144 Mo 
Controleur 2 FO / 2 HO - Clavier 102 louche» 

SX 16Mhz 7900 F DXUMhi 10990F 

SX20MTU 1.300 F 4*6 DK 2SMhl 16.900 F 

DX2SUIu ... 9.990F 4S6DXMMhi. I7.M0F 

Avec montage 1 Mo wppèémenhJft ♦ 390 F 

1 lecteur suppterrwntat» . ♦ 4S0 F 




fi 


C=> COtMObOKt 
SL 386 SX 16 


Disque Dur 40 Mo - 3 Mo RAM 
VGA Couleur 

11.590 F 


CONSOLES 


CONSOMMABLES 



Reprise de votre Amlga ou Atari 
à 50 % de sa valeur actuelle 
pou tout ochal d’un montant 

de5.000 F 


PANASONIC 

9AlguWM_1.590 F 

24 AiguDes : „ 2.590 F 
COMMODORE 
MRS 1270 

Jet d'encre:.. 1.790 F 
5741 

STAR LC 200 

Couleur:_ 2590F 

9a Jet d encre : 2590 F 


[MICRO SWEET 

171 Bld Maxime Gorki 94800 VILLEJUIF 
Métro : Louis Aragon (Terminus) 

® (1)46 77 1400 Fax(1)46778624 


Lecteur Interne Amlga 2CXX). 

Disque Dur Amlga 2000 45 Mo. 2. 

Lecteur Interne Amlga 500. 

Disque Dur Amlga 500 52 Mo. 3. 

Lecteur Interne PC 3'1/2-5'1/4. 

Lecteur externe Amlga. 

Souris Amlga. 

Tapis Souris. 

Souris optique Amlga. 

Blitz Turbo Amlga. 

Interface Midi Amlga. 

Digitaliser Son Stéréo. 

Sound Blaster (carte son F»C). 1 

CMS (composants Sound Blaster). 

Sound Blaster Pro. 1 

Sound Blaster Pro + CD ROM (PC) .... 4 

Adaptateur Rom Kickstart . 

Free Boot. 

Extension mémoire 512 Ko + Horloge , 

Extension mémoire 512 Ko. 

Deluxe Paint 4. 

Genlock. 1 

Joystick Amlga /Atari (à partir de).... 

Joystick PC . 

Capot de Protection Amlga 500. 

Boite Posso (Rangement 150 disk 3" 1/2) ... 
Kit Téléchargement + Cable. 



590 F 
990F 
570 F 
290 F 
500 F 
550 F 
170 F 
35 F 
370 F 
250 F 
450 F 
590 F 
190 F 
290 F 
990 F 
590 F 
200 F 
150 F 
330 F 
249 F 
790 F 
,150F 
70 F 
159 F 
100 F 

149 F 

150 F 



DISQUETTES 


1/2 




par 10. 3.20F 

parlOO... 3.00F 
per300 ... 280F 



V0U7CAV ! 
Téléchargez 
ves jeux sur 

tus 

MICRO SWEET 
Log + Cable 
GRATUIT 
pour tout 
achat d’un 
AMIGA ou PC 


Ouvert : lundi 14 h. à 19 h.30 
mardi au samedi : 10 h. à 19 h.30 


Crédit Gratuit 4 mol* 

Après acceptation du dossier 


BON DE COMMANDE 
Nom 


: à envoyer avec votre réglement à : MICRO SWEET 171 

. Prénom : . 

. Code Postal : .. 


PteqraOcn 

Quart 

M* Un» 

Montant 

















Contre Remboursement Ajouter 36 F 




Offre valable jusqu'au 31/1/92 

TOTAL ne 



Bld Maxime Gorki 94600 VILLEJUIF 

.. Adresse : . 

. Ville : . 

Tél.:. 


Règlement "Chèque 
nComerembOLrs t 


HMandat 
nCarte Banc. 


N° :. 

Date Explr. 

Chèque libellé à l'ordre de MICRO SWEET 

Crédit personnalisé : nous consulter 

Date : Signature 




















































































































MYSTICAL f COMPIL 



POP UP 


fBLÛCKEDITÛR U1.0J 


• POP OP Traîner 

DATA 317910, M POP UP",l."vies illimitées" 
sum: 

DATA 02,0,26800,14,4,4c,16,af,c0,e4,46,af,c3 
IDATA-gjjMBBi l b 8, 6. 30, bc, g0,g3 t 4e, 71, ^ {9,^00, 16,04, 


SUPER SPACE INUADERS 


' SUPER SPACE INVADERS Traîner 

DATA 276325,”S.S.I.",l,"crédits illimités" 

sum: 

DATA g^g^3600 lF 6 < 1.4a,,6< 4 » 


fBLÛCKEDITÛR U1.0J 


TURBO OUTRUN fCÛMPIL J fBLÛCKEDITÛR UI.OJ 


' TURBO OUT RUN Traîner (compil NRJ N°3) 

DATA 5568,"TURBO OUTRUN",1,"temps illimité" 
sum: 

DATA 03,0,00,04,4,3a,0e, ee, 8b, 73, 48,04,69 
DATA 0,00, 2e, 4 , 60,00,03, 50, 4e, f 9,00,06 

DATA 0,200,180,26,41,f9,00,05,ff ,00, 20,fc,31,fc,60,04,20,fc,2f , 8c 
DATA 4e,f8,30, fc, 04, 00,23, fc,00,05, ff, 00,00,06,00, 46,4e, f9,00,06,00,00 
DATA 0,0,0,0,0,0, 0,0,0, 0, 0,0,0,0,0,0,0,0,0, 0,0,0, 0,0 
DATA 0,0,0,0, 0, 0,0,0, 0,0,0, 0,0, 0,0, 0,0,0,0,0. 0. 0, 0. 0. * 


WELTRIS f COMPIL J 

fBLÛCKEDITÛR U1.0J 

• WELLTRIS Traîner (compil NRJ N°3) 


DATA 216750,"WELLTRIS",1,"plus simple" 


sum: 


DATA 01,0, 34e00, 0a8,1,01,03, * 
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F 16 COMBAT PILOT 

(COM PU \BI N2) 

Pour avoir les chaffs et les 
flares illimités prenez un 
éditeur de secteur et au 
block Sla7 a l'offset $ 1 Se 
mettre l'octet 4a à la place 
de 53 et au block S I a7 à 
l'offset $la6 mettre l'octet 
ta à la place de 53. 

ITAI.YV0 
(COM PI L N HJ N2) 

Pour avoir des buts 
d'avances prenez un édi¬ 
teur de secteur et au block 
SI39 a l'offset S147 mettre 
l'octet ff à la place de 00. 

WELLTRIS 
(COM PI L N RJ N2) 

Pour avoir les vies illimi¬ 
tées prenez un éditeur de 
secteur et au blcxk $la7 a 
'offset $a8 mettre l'octet 
01 à la place de 03. 

TURBO OUTRUN 
(COM PI L N HJ N2) 

Pour avoir le temps illimité 
prenez une cartouche (style 
X-POWER) et mettre en 
adresse $2f8c les octets 
60 04 à la place de 23 c0. 

TURBO OUTRUN 

Voici le cheat mode à taper 
au clavier pendant le jeu 
GF.RRINTAETHUM" puis 
laper les touches 
F6 -> level 16 
F --> demo de fin 
B — > commence le jeu 
N --> prochain level 
de 1 a 9 --> les niveaux 
F5—> -i- 10 pour le temps 


DOUBLE DRAGON 2 

Comme le cheat mode est 
trop long voici avec une 
cartouche comment l'acti 
ver il faut juste mettre 01 
en $26630 

PEGASUS 

Voici les codes des 
niveaux: 

NUSCREECH 
DRAGONFLY 
BEEBOP 
CELESTLAL 
JUPITER 
CHR1STMAS 
COSMOLOGY 
PF.NTAGON 
COATHANGER 
et les cheats modes à taper 
dans le password 
PRUJTBAT 
CATFOOD 

PEGASUS 

Avec une cartouche pour 
avoir les vies illimitées 
mettre en $la0d8 les octets 
4a 79 00 01 a0 02 à la 
place de 53 79 00 01 a0 
02 . 

THE OATH 

Avec une cartouche mettre 
pour les vies illimitées 4a 
79 00 00 ed f4 en $c8ac. 

SUPER CAR II 

Pour avoir le cheat mode 
taper dans les hight scores 
du joueur 1 "Wonder Land" 
et pour le joueur 2 "The 
Seen". 

MAGIC POCKET 

Avec une cartouche pour 
avoir les vies illimitées 
mettre en S9acc et en 
$e8d4 l’octet 4a à la place 
de 53. 


mwm 

15. Boulevard Voltaire 75011 Paris - Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 
Magasin ouvert du Mardi au Samedi de 10 h à 13 h et de 14 h à 19 h 


LECTEURS ATARI ET AMIGA 


PC720 Alimentation 220v 649 PC880N Lecteur externe 

P0720P Alimentation port joystick 549 PC880B 
PC720Î Lecteur Interne 720ko 

Blitz Turbo 

HardCOpieUr(copie d'une disquette 
Atari ou autre en moins de 40 secondes) 

PC720B 730 

(Hardcopieur+Blitz+Freeboot+antivirus 
incorporée) 


570 
710 

540 (Hardcopieur+antivirus incorporée) 

23 Q PC881 Lecteur interne A500 540 

PC882 Lecteur interne A2000 590 


EXTENSIONS 


PROMOTIONS: 


512 Ko Sans Horloge 
240 (Promo) 
512 Ko Avec Horloge 
320 (Promo) 


Ultimate Ripper 

490 

1,5 Mo Avec horloge 

850 (Promo) 

Ram 44256/51100 

55 

1 Mo Pour A500+ 

Disquettes 3^ 2 

2,80 

710 (Promo) 

i 

ACCESSOIRES 


Souris optique Golden Image 

345 

Souris power mécanique 

199 

Anticlick(A500) 

95 

Couvercle de protection 

90 

Adspeed st/Amiga 

1750 

Emulateur: 


286-8 pour A500 

1700 

286-16 pour A500 

2490 

286-16 pour Atari 

1750 

386-16 pour mega ste/stf/ste 

3000 


EXTENSIONS STF: 


Toutes nos extensions sont sans soudures : 


Meqa STI .2 et STF: 

2 Mo 1150 

4 Mo 2150 

520 STF en 1 Mega: 

0,5 Mo 490 




>*° 






STE: 

Sim 1 Mo 
Sim 256 Ko 


350 

70 






Scanner Amiga: 1290 frs (Promo) 

HD500+ GVP pour A500 52 Mo 4000 
ADRAM 540 1 MO EXT. a 4 Mo 1390 
HD Power 52 Mo 3690 
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MAGIC PiXr.KETS 

Four avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 536B 
000A 522D et remplacez- 
les par 4A6B 000A 522D. 
Recherchez les octets 536B 
000A 265F et remplacez- 
les par 4A6B 000A 265F 
Ne recalculez pas le check- 
sum. 

Pour avoir des crédits infi¬ 
nis, recherchez les octets 
532D 0488 6704 et rempla- 
cez-les par 4A2D 0488 
6704. Ne recalculez pas le 
checksum. 

Pour être invulnérable, 
recherchez les octets 6600 
00D2 0C68 et 6000 
001)2 0C68. Ne recalculez 
pas le checksum. 
(CASTORAX) 

FINAL FIGHT 

Avec une cartouche mettre $FF 
en S1A22 pour avoir 255 vies. 

SCOOBIDOO 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 3B40 
005E 6100 9A6E et rem¬ 
placez le 3B40 par 4A6D. 
Recalculez checksum. 

Pour avoir de l’énergie infi¬ 
nie, recherchez les octets 
9161) 0072 6A00 FF1C et 
remplacez le 9161) par 
4A6l). Puis recherchez les 
octets 5560 0072 6A00 
0006 et remplacez le 5561) 
par 4A6D. Recalculez le 
checksum. 

(CASTORAX) 


JEUX... CRACK 
AM(GA 


TF RM IN ATT) R II 

Pour avoir de l'énergie infi¬ 
nie à tous les niveaux, 
recherchez les octets 5939 
0000 80B4 et remplacez- 
les par 4A39 0000 80B4 
(la recherche et le remplace¬ 
ment sont à faire 4 fois). 
Puis recherchez les octets 
5339 0000 80B4 et rem- 
placez-les par 4A39 0000 
80B4. Et encore, recherchez 
les octets 9332 2000 6702 
et remplacez-les par 4A32 
2000 6702. Et enfin 
recherchez les octets 5139 
0000 80B8 et remplacez- 
les par 4A39 0000 80B8. 

Pour avoir des balles infi¬ 
nies, recherchez les octets 
5328 0015 6A06 et rempla¬ 
cez-les par 4A28 0015 
6A06. 

Pour avoir du temps infini 
dans la partie ‘puzzle’, 
recherchez les octets 5310 
6600 00B8 et remplacez- 
les par 4A10 6600 00B8. 
(CASTORAX) 

ARACHNOPHOBIA 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets D16C 
04C0 0C6C 0081 et rem¬ 
placez le D16C par 4A6C. 
Recalculez le checksum. 

Pour avoir des sprays infinis, 
recherchez les octets D16C 
04C2 0C6C 0004 et rem¬ 
placez le D16C par 4A6C. 
Recalculez le checksum. 

Pour avoir des bombes infi¬ 
nies, recherchez les octets 
D16C 04C4 0C6C 0063 et 
remplacez le D16C par 
4A6C. Recalculez le check¬ 
sum. 

(CASTORAX) 


HUNTFR 

Pour avoir de l'énergie infi¬ 
nie, recherchez les octets 
D06D 022A 6A02 4240 et 
remplacez-les 303C 0020 
6A02 4240. Ne recalculez 
pas le checksum. 

Pour avoir des balles infi¬ 
nies, recherchez les octets 
536C 0032 6C00 0A0A et 
remplacez-les par 4A6C 
0032 6C00 0A0A. Ne 
recalculez pas le checksum. 

Pour avoir du temps infini, 
recherchez les octets 1)061) 
01B0 B07C 003B et rem¬ 
placez-les par 4A6D 01B0 
B07C 003B Ne recalculez 
pas le checksum. 

Pour avoir du carburant infi¬ 
ni, recherchez les octets, 
936C 003A 6E20 426C et 
remplacez-les par 4A6C 
003A 6E20 426C. Ne recal¬ 
culez pas le checksum. 
(CASTORAX) 

BLUES BROTHERS 

Pour avoir de l'énergie infi¬ 
nie, recherchez les octets 
532B 005A 2F0B 6112 et 
remplacez-les par 4A2B 
005A 2F0B 6112. Ne recal¬ 
culez pas le checksum. 
(CASTORAX) 

LA ST NI NJ A 11 

Compilation Karaté Aces 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 536F. 
0040 et remplacez-les par 
6002 0040 (recherche et 
remplacement à faire 2 
fois!). Ou rendez-vous au 
block 1591. offset $10C et 
block 1575, offset $076. 
Recalculez le checksum. 
(Arioch) 


SLIDING SK!LL 

Voici tous les codes de ce 
jeu : 

KAFFEETASSE 
SENFTUBE 
WARMES BIER 
GUMMIBAUM 
VOLLER ASCHER 
LEERER FRIDGE 
LAME TV 
WK1TER SO 
MUEDE F1NGER 
STROMALSFAU 
VOLLE FLATTE 
COLARAUSCH 
ASMONE RULES 
T1M IST MUEDE 
ALTER PORSCH 
PAPPIGE PIZZA 
MIESER FREEZER 
HITO ECLIPSE 
KONZENTRATION 

DEUTEROS 

Pour avoir du matériel infini, 
recherchez les octets 5303 
E90B et remplacez-les par 
4E71 E90B. Ou rendez-vous 
au block 1016, ofTset $1AC. 

Pour avoir des drones infinis 
(en mode stock dans les 
bases), recherchez les octets 
5351 4EB9 et remplacez-les 
par 4E71 4EB9. Ou rendez- 
vous au block 1149, offset 
$ 100 . 

Pour avoir des drones infinis 
(en mode stock dans les 
vols), recherchez les octets 
5310 5251 et remplacez-les 
par 4E71 5251. Ou rendez- 
vous au block 1149, offset 
$152. 

(Arioch) 
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FIRST SAMURAI 

Pour avoir de l’énergie infi¬ 
nie, recherchez les octets 
0479 000C 0000 CHIA 
et remplacez-les par 6006 
000C 0000 CHIA. Ou 
rendez-vous au block 1295, 
offset S1CE Puis recherchez 
les octets 0479 000C 
0000 CHIA et remplacez- 
les par 6006 000C 0000 
C81A. Ou rendez-vous au 
block 1305. offset S1C4. 
Puis recherchez les octets 
0479 0019 0000 CHIA et 
remplacez-les par 6006 
000C 0000 C81 A. Ou 
rendez-vous au block 1313, 
offset S IFA. Puis recherchez 
les octets 0479 007D 
00O0 CHIA et remplacez- 
les par 6006 000C. 0000 
C81A. Ou rendez-vous au 
block 1363, offset $098. Et 
enfin recherchez les octets 
6B14 et remplacez-les par 
6008. Ou rendez-vous au 
block 1358, offset $182. 

Pour avoir le sabre (katana) 
dés le départ, recherchez les 
octets 33FC 0000 0000 
C81C et remplacez-les par 
33FC 03E8 0000 CHIC. 
Ou rendez-vous au block 
1272, offset $000. Puis 
recherchez les octets 33FC 
0000 0000 CHIC et 
remplacez-les par 33FC 
03E8 0000 CHIC. Ou ren¬ 
dez-vous au block 1272, off¬ 
set S0E2. 

Pour avoir le sabre (toujours 
katana) à l’infini, recherchez 
les octets 0479 0014 
0000 CHIC et remplacez- 
les par 6006 0014 0000 
C81C. Ou rendez-vous au 
block 1311, offset $0E4. 
Puis, enfin, recherchez les 
octets 6B14 et remplacez-les 
par 6008. Ou rendez-vous 
au block 1358, offset $15E. 
(Arioch) 


JEUX... CRACK 
AMIGA 


CA DA VT R 

Cxmpil Quest of (Aon 

Pour avoir de l'énergie infi¬ 
nie, recherchez les octets 
3220 0496 et remplacez-les 
par 303C 0064. Ou rendez- 
vous au block 73H, offset 
$186. 

(Attention il y a un tableau 
que vous ne pourrez pas 
passer si vous êtes invulné¬ 
rable!!!). 

RATTLE ISLE 

Voici les codes en mode 1 
joueur: 

1 - CONRA 

2 - PHASE 

3 - EXOTY 

4 - MOUNT 

5 - F1GHT 

6 - RUSTY 

7 - FIFTH 
H - VESUV 

9 - MAGIC 

10 - SPACE 

11 - VALEY 

12 - TF.STY 

13 - TERRA 

14 - SLAVE 

15 - NEVER 

16 - RIVER 

Et maintenant ceux pour le 
mode 2 joueurs: 

1 - FIRST 

2 - GHOST 

3 - GAMMA 

4 - MARSS 

5 - EAGLE 

6 - METAN 

7 - FOTON 
H - POLAR 

9 - TIGER 

10 -SNAKE 

11 - ZENIT 

12 - DONNN 

13 - VESTA 

14 - OXX1D 

15 - DEMON 

16 - G LA NT 
(Arioch) 


MOONSTONE 

Toutes les modifications que 
vous aurez à faire, sont à 
faire sur le disk 1 et 
n'oubliez pas de recalculez 
le checksum. 

Pour avoir la ’battle armour' 
dés le départ, recherchez les 
octets 237C 0000 001B 
005C et remplacez-les par 
237C 0000 001E 005C. 
Ou rendez-vous au block 
149, offset $18C. 

Pour avoir la 'sword of 
sharpness' dés le départ, 
recherchez les octets 237C 
0000 0016 0058 et rem- 
placez-les par 237C 0000 
0019 0058. Ou rendez- 
vous au block 149. offset 
S194. 

Pour avoir 150 pièces d'or 
dés le départ, recherchez les 
octets 337C 000A 004A et 
remplacez-les par 337C 
0096 004A. Ou rendez- 
vous au block 149, offset 
S1.48. 


Pour avoir une dague infi- 

nie, recherchez les octets 
0429 0001 004C et rem¬ 
placez-les par 0429 0000 
004C. Ou rendez-vous au 
block 122. offset $076. 

Pour avoir 10 points de force 
dés le départ, recherchez les 
octets 137C 0001 0046 et 
remplacez-les par 137C 
000A 0046. Ou rendez- 
vous au block 149. offset $174. 

Pour avoir 10 points 
d’endurance dés le départ, 
recherchez les octets 137C 
0001 0048 et remplacez- 
les par 137C 000A 0048. 
Ou rendez-vous au block 
149, offset $17A. 

(Arioch) 

FIXAI F IG HT 

Pour avoir des vies infinies, 
recherchez les octets 536C 
000A 60C6 50EC et rem¬ 
placez-les par 4E71 4E71 
60C6 50EC. Ne recalculez 
pas le checksum. 

(CASTOR AX) 


OFFRE EXCLUSIVE 


L a montre jeu vidéo à 
cristaux liquides pour 
500 F d'achats ou plus !!! 




Micromania 


MICROMANIA NICE-ETOILE 

Centre Commercial Nice-Etoile .Ta. 93 62 01 14 



MICROMANIA ROSNY 2 

Centre GottHneraolRosn y ^ Tél. 48 54 73 07 | 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 

5, rue Pirouette et 4„passaqe de la Réale . Niveau -2 
Métro et RER Les Halles. Tel. 45 08 15 78 


haries ae Gaulle-Etô 
[Métro George V . Tél. 42 


IA CHAMPS ELYSEES 

des CH 


amps |f 84, tjivenue 


ïamps Elysées 


56 04 13 


MICROMANIA VELIZY 2 

Centre Commercial Velizy 


2 . Tél.34 65 32 91 


MICROMANIA, LA DEFENSE 

Centre Commercial des_4 Temps,. Niveau.2 
de de: 


(-entre,commercial des 4 lemps,. Niveau,z 
Rotonde des Miroirs. RER La Défense . Tél. 47 73 53 23 
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JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 


METHODE D'UTILISATION DES PATCHES 


Tapez scs: 100 'la taille du fichier la chaîne à rechercher' 'La chai- 
ne à rechercher' est une suite d'octets séparés par des blancs 
Tapez RFIURN Le programme vous donne une adresse Relevez 
là et faites FL’adresse relevée La nouvelle chaîne. 


Il existe sur le marché et même dans le domaine public une multi¬ 
tude d'éditeurs de secteurs de toutes sortes Les plus répandus 
sont PCTOOLS avec la dernière version encore moins conviviale 
t|ue la précédente (en ce qui concerne en particulier la manipula¬ 
tion au niveau de l'octet des programmes, mais pour le reste, il 
demeure un must) et les Norton Utilities, bijou de programmation 
et trésor inestimable pour tout Patcheur digne de ce nom, surtout 
avec la dernière version qui supporte la souris. Le logiciel DEBIT) 
est fourni avec le DOS et donc tous ceux qui n'ont ni PCTOOLS ni 
les Norton Utilities pourront se tourner vers ce petit débuggeur. 


La nouvelle chaîne est une suite d'octets sépares par des blancs 
Pour sauvegarder les modifications: faites rex RHTURN, tapez la 
taille du programme, RETURN et w. lapez q RETVRN pour sortir, 
lancez le jeu normalement. 

WARNINdll! DEBUG ne travaille qu'avec des nombres hexadéci¬ 
maux. toutes les valeurs (taille du fichier, chaîne d'octets, addi¬ 
tions) sont donc en base 16. 


Pour utiliser les patelles avec: 


- PC Tools 4. 3 - 

Sous DOS, tapez PCTOOLS. Quand le programme est 
chargé, faites 2 fois F3. positionnez le curseur sur le fichier à édi¬ 
ter, tapez f, PI, et entrez la chaîne hexa à rechercher puis faites 
RETURN, tapez e, entrez la nouvelle chaîne puis F5, et 3 fois ESC 
puis O, lancez le jeu normalement 


METHODE D'UTILISATION DES LISTINGS 


- Norton Utilities 4. 5 - 

Sous DOS, tapez NU suivi par le nom du fichier à éditer 
sans oublier son extension, faites ESC. C, TAB et entrez la chaîne à 
rechercher puis faites RETURN, tapez RETURN, et faites les modifi¬ 
cations voulues, faites 4 fois RETURN, lancez le jeu normalement 


- DEBUG - 

Sous DOS, lapez DEBUG, quand le tiret apparaît, tapez n 
suivit immédiatement du nom du programme a, éditer puis 
RETURN, faites L. La ça se complique: si le programme à éditer ne 
dépasse pas les 65535, fatidiques octets (SFFFF), pas de problème 
passez à la prochaine étape. 

Par contre, si le programme est plus gros, il va falloir effectuer la. 
recherche en 2 étapes: en effet il va falloir tout d'abord inspecter 
le premier, segment puis le second. Pour changer de segment, 
tapez rdx suivit de RETURN puis ajoutez 1 à la valeur donnée. 


Le langage de programmation le plus répandu sur nos PC adorés 
est sans aucun doute le BASIC puisqu'il est fournit avec le DOS et 
est extrêmement simple à utiliser Les deux principaux BASIC, sont 
le BAS ICA d'IBM et le GW-BAS1C de MICROSOFT Les nouveaux 
QuickBASIC, Turbo BASIC, PowerBasic... ne nécessitent pas tou 
jours des numéros de ligne Les programmes donnés ne sont pas 
pour ces BASIC évolués mais pour le bon vieux GW-BASIC qui est 
toujours aussi lent mais tellement pratique La majorité des pro- 
grammes fournis génèrent un exécutable qui lorsque il est appelé 
sous DOS modifie le jeu pour y mettre des vies, fuel, munitions 
infinies suivant le jeu. 


La disquette ne doit surtout pas être l'originale car les modifica¬ 
tions effectuées sont irréversibles. Insérez dans le lecteur une dis¬ 
quette vierge, sous DOS tapez GWBASIC ou BAS1CA suivant votre 
machine. Entrez le programme donné, faites SAVE''nom du pro¬ 
gramme", insérez la copie de sauvegarde du jeu, faites RUN. lan¬ 
cez le programme généré, lancez le jeu. Le programme basic est 
sauvegardé sur la disquette vierge. 


Pour choisir son level de 

départ, toujours dans le 
fichier 'RACERS.EXE’ recher¬ 
chez les octets C7 06 3C 42 
00 et remplacez-les par C7 
07 3C 42 XX. (XX est le 
level compris entre 0 et E). 


MEGATRAVELLER 2 


1889 


A l'aide d'un éditeur de sec¬ 
teurs, dans votre sauvegar¬ 
de, mettez 7F aux offsets 22 
à 27, 50, 81 à 216 et FF aux 
offsets 38, 39, 2922. 2923. 
(Guillaume PERNOD 


DRAGON S LAIR 
ESCAPE FROM 
SINGEL 'S CASTLE 


Pour avoir de bonnes carac¬ 
téristiques, éditez votre sau¬ 
vegarde avec un éditeur de 
secteurs (genre Pctools) et 
mettez 7F aux offsets de 19 
à 25. 

(Guillaume PERNOD 


MOONSHINE RACER 


Pour avoir du temps infini, 
recherchez les octets 15 00 
00 et remplacez-les par 90 
90 90 dans le fichier 
'RACERS.EXE'. 

(Guillaume PERNOD 


Pour avoir beaucoup de 
vies, éditez le fichier 'ESCA¬ 
PE.EXE' à l'aide d'un éditeur 
de secteurs, recherchez les 
octets C6 06 45 00 03 et 
remplacez-les par C6 06 45 
00 FF. 

(Guillaume PERNOD 


Pour avoir de l'argent 
infini,recherchez dans le 
fichier 'RACERS.EXE' avec 
un éditeur de secteurs, aux 
offsets 50336, 50352, 

50368, 50384 , 50 4 00, 
50416, 50432, 50448 et 
50364 mettez 00. 


PREHISTORIK 


Au premier niveau, 6ème 
écran (celui avec les 3 bas¬ 
sins), plongez dans le pre¬ 
mier et vous ramasserez une 
tonne de bonus. Pour res- 
sortir, utilisez le tremplin. 


Au troisième niveau, 5ème 
écran, frappez au dessus des 
2 grottes, et hop encore des 
bonus. 

Après le vol en delta-plane, 
au niveau du premier pion- 
ton, frappez, et hip encore 
tout plein de trucs à manger! 
Au tableau suivant, au 
niveau de l'arbre avant le 
bonhomme de neige, frap¬ 
pez et hip-hop (formule 
magique de Seb qui lui per¬ 
met de se téléporter dans 
son lit!). 

Pour le 4ème niveau, il faut 
frappier sur la queue du rhi¬ 
nocéros. 

(FABIAN Michel) 
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*LER 

1 . 

1-1 TO 142 
A$:B-VAL("6H"+J 
PRINT 41, CHR$(B); 

CC+B 
NEXT 

IF C<>14985 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS": 
CLOSE #1:KILL "MT.COM”: END 
100 SYSTEM 

110 DATA B8,01,3D,BA,81,01,CD,21,8B,D8,B8,00,42,33 
120 DATA C9, BA, 16,00, CD, 21,B9,06,00,51,B4,40, B9,01 
130 DATA 00,BA,89,01,CD,21,59,E2,F2,B8,00,42,33,C9 
140 DATA BA, 51,00, CD, 21, B9, 88,00, 51, B4,40, B9,01,00 
150 DATA BA, 89,01,CD, 21,59, E2,F2, B8,00, 42, 33,C9, BA 
160 DATA 32,00,CD, 21, B4,40, B9,01,00, BA, 89,01,CD, 21 
170 DATA BB, 00,42, 33,C9, BA, 26,00, CD, 21, B4,40, B9,04 
180 DATA 00, BA, 8A,01, CD, 21, B8,00, 42,33,C9, BA, 6A, 0B 
190 DATA CD, 21, B4, 40, B9,04,00, BA, 8A,01,CD, 21, B8,00 
200 DATA 4C,CD, 21, 4D, 54, 32,2E, 53, 41,56,00, 7F, FF, FF 
210 DATA FF,FF 


DEFENDE R OF THE CROWN 

Pendant la pute, viser le centre du bouclier adverse: si 
vous voyez que vous allez manquer votre coup, enlevez 
votre lance du bouclier: vous passerez sans aucune égrati- 
gnure! Faites des raids au 'verts' qui ont le plus de terres; 
pour gagner à chaque fois, s'avancer jusqu'à l'adversaire, 
puis dès que vous êtes tout prêt de lui, gardez le bouton 
de votre joystick pressé 
(ALVAREZ lulien) 



60 PRINT #1, CHR$ (B) ; 

70 C«=C+B 
80 NEXT 

90 IF C<>4875 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS": 

CLOSE #1:KILL"P1889.C0M":END 
100 SYSTEM 

110 DATA B8,01,3D,BA,2A,01,CD,21,8B,D6,B8,00,42,33 
120 DATA C9,BA,13,00,CD,21,B9,07,00,51,B4,40,B9,01 
130 DATA 00, BA,33,01,CD,21,59,E2,F2,B8,00,4C,CD,21 
140 DATA 31,38,38,39, 2E, 53, 41,56,00,7F 




LYNX II 
+ Alimentation 

790F 


SEGAGEAR 
+ 1 jeu 

990F 


S. FAMICOM MEGADRIVE 

+ 1 jeu +1 jeu +1 joy 

NC 1290F 


NEC GT 
+ 1 jeu 

2490F 


NEO GEO 
+ 1 jeu 

3490F 


12 Pce de la Porte de Champerret 75017 Paris M° Pte Champerret ® (1) 42 27 16 00 
Ouvert : Mardi au Samedi de 10 h à 19 h30, Lundi 14 h à 19 h Dimanche 14h à I8h 
7 rue Raoux (Bd Renouvier) 34000 MONTPELLIER <P 67 58 39 20 de 9h30 à 12h30, 14h à 19h30 


*BUY TWO, G ET ONE FREE 

* Une cartouche gratuite pour deux achetées, offre valable pour jeux 
Nec et Megadrive sur une sélection de jeux à 300F pièce 
(100 titres différentsjdont la liste peut être obtenue sur demande. 


y - 

520STE +10 Disquettes 

2490F| 

520STE iM’Ram + 10 Disquettes 

2790F 

520STE 2M’Ram 

3490F 

520STE 4M’Ram 

4290F 

1040STE + Tapis 10 Disquettes 

3290F 

1040STE + SMI 24 

4290F 

AMIGA 500 

NC 

AMIGA 500 IM’ Ram 

NC 

AMIGA+ & 50 Disquettes 

NC 

MON. SCI 435 ST 

1990F 

MON. 1083S Commodore 

1990F 


- 4 


(NU© ro© 

Console + CD Rom Intégré 
+1 CD au choix 

3490F 


200F les 5 Boîtes 
(3,5P DF DD 
Marque + Etiquettes) 



LOCftTHSM jnn 



WSÜ a IMEtJMMIWB 



50F le Week End 



100F la Semaine 

-J 
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WiLLY BEAMISH 


gorille vous interdit l'entrée: 
Insistez lourdement, il 


Ce mois-ci c'est François 
NEGRONI <|ui nous envoie 
cette super solution. Au pas¬ 
sage il envoie ses salutations 
particulières à tous les 
Corses!!!! 

PARTIE 1 

Après la belle introduction, 
aux questions du professeur, 
répondez franchement, (I) 
puis (3). Faites une brève 
visite de votre table et pre¬ 
nez tout ce que vous pou¬ 
vez < style s, craie, tablette). 
Ceci fait, attendez que le 
professeur s'assoupisse et 
sortez discrètement. Four 
accéder aux toilettes, il faut 
se débarrasser du “coach" 
dans le couloir: utiliser la 
craie et le tableau pour lui 
offrir le mot de passe qu'il 
attend. Aller dans les toi¬ 
lettes, lû se trouve un 
affreux garnement qui à l'in¬ 
tention de vous démolir: 
répondez (2) et donnez lui 
le jeu de poche que vous 
avez. Maintenant sortez et 
appréciez les joies de l'été 
jusqu'à votre domicile. 

PARTIE 2 

Vous découvrirez une lettre 
sur la porte, prenez-la, c'est 
votre bulletin de note, et 
après le sermon de grand- 
papa. rentrer. 11 faut être 
sage et gentil alors aller pro¬ 
mener le toutou. Aller à la 
cuisine retrouver maman 
BEAMISH et parler avec elle: 
Au Ix>ut d'un moment, elle 
vous demandera de l'aider; 
Faites-le sans rechigner sans 
quoi, elle se fâche, (il faut 
être un bon petit gars). 
Seulement vous êtes telle¬ 
ment habitué aux tâches 
culinaires que vous vous 
coupez le pouce; Montez 
vite dans la salle de bain et 
utilisez d’abord l'iodine (2) 
puis le pansement, (un 
pouce est important pour un 
joueur de Nintari). Ceci fait, 
allez dans votre chambre et 
entraînez-vous au Nintari, le 
championnat est proche. 
Prenez le petit bocal sur le 
bureau pour nourrir votre 
grenouille. 


Four vous détendre un peu, 
aller écouler le répondeur 
téléphonique qui se trouve 
dans l'entrée. Ceci fait, 
attendez l'heure du repos et 
aller vous mettre à table. Là 
vous apprenez que Mr BF.A- 
MISH est licencié et que 
vous n'aurez pas l'argent 
promis pour le championnat 
de Nintari. Sur le conseil de 
votre grand-papa donnez 
votre bulletin à votre père. 
Et voilà que l'on vous 
confisque la clef de votre 
jeu fétiche. Si votre chien 
réclame à manger laisser le 
réclamer. Maintenant, sortez 
de table et allez dans le 
salon; Surtout n'énervez pas 
le papa (2) et aller tondre le 
gazon. Remontez dans la 
chambre de Brianna pour 
l'aider à remonter de sa 
chute idiote lorsqu'on vous 
le demandera, et allez de 
suite vous coucher après. 

PARTIE 3 

Au petit déjeuner, servez 
Brianna mais ne servez pas 
ce satané chien; Surtout ne 
ratez rien du slogan annon¬ 
çant un concours de ‘saut de 
grenouille' avec 25000 dol¬ 
lars a la clef: Juste ce qu'il 
vous faut. Répondez affirma¬ 
tivement lorsque l'on vous 
demandera de laver la voitu¬ 
re, il y a un peu d'argent à 
gagner, il est temps d’aller 
prendre l'air, partez à la 
cabane sur l'arbre retrouver 
vos amis; récupérez votre 
livre comique. Et là vous 
faites la connaissance de 
GIGI la grenouille de DANA; 
répondez (1) à DANA lors¬ 
qu'elle vous proposera d'al¬ 
ler à la pizzeria. A la 
pizzeria, un photographe 
arrive, achetez la photo; Le 
temps se gâte, voila que l'af¬ 
freux jojo de l'école veut 
vous remettre une trempe, 
répondez-lui “ 1 ”, puis dans 
les toilettes, récupérez le 
papier sur la glace et don¬ 
nez le livre comique à celui 
que vous ne trouvez pas du 
tout comique. Repartez où il 
y a la marelle (près du gla¬ 
cier) et entraînez 'HORNY' 
votre grenouille. 


Acheter une bouteille de 
’DUMP COLA' et donnez là 
lui. Partez, à l'autre bout de 
la ville, sur le port où il y a 
une fontaine et un gentil 
gendarme Donner la photo 
à la vendeuse de tee-shirt, 
elle vous donnera un beau 
tee-shirt souvent lavable 
agrémenté de votre photo 
au dos. Allez à la machine à 
loterie, tapotez-là un peu, 
un billet en sortira. Visitez 
en passant la fontaine, deux 
pièces s’y trouvent mais n'en 
prenez qu'une, sinon gare à 
l'arrestation. Maintenant 
repasser faire un tour à la 
cabane où sont vos amis et 
donnez le tee-shirt à DANA 
qui ravie, décidera de vous 
suivre pour le concours de 
saut Vous pouvez rentrer 
chez vous. Aller faire un 
tour dans le grenier, histoire 
de se détendre mais ne cas¬ 
sez rien. Attendez que MME 
BEAMISH vous appelle (s'il 
faut faites avancer le temps) 
et descendez dans l'entrée. 
Elle vous présente la baby- 
sitter (carrément moche). Le 
temps que cette mocheté 
prépare le souper allez trafi¬ 
quer la balance de TI FF A NY 
(hi hi), puis retournez à 
table. Dès que la sainte hor¬ 
reur se transforme, courez 
dans la chambre de Brianna, 
piquez la souris du chat, 
redescendez dans le salon, 
prenez l'aspirateur, posez la 
souris sur la table, cliquez 
sur le bouton droit de la 
'mouse' pour avoir le viseur 
et dès que l'horrible bestiole 
essaye de manger la petite 
souris, aspirez-la. Il n'en res¬ 
tera qu'un soi-disant mau¬ 
vais cauchemar. 

PARTIE 4 

Le matin, vous apprenez 
que Mr BEAMISH est enga¬ 
gé. Nourrissez ce collant 
toutou; Repartez en balade 
près du port, donner votre 
pièce au garde du bateau et 
en avant pour une mini croi¬ 
sière. Arrivez à bon port, 
aller chercher vos invitations 
au concours chez 'TOOTS- 
WF.F.V, ensuite rendez-vous 
au GOLDEN BOWI. où un 


appellera ses potes les 
punks. la? gorille vous lance 
sa clé à molette, ne lui 
relancez pas. Utiliser la 
bombe que les Japonais 
vous ont donné dans le 
bateau. Ensuite utilisez la 
clef à molette sur la bouche 
à incendie, et prenez la 
poudre d'escampette jusque 
chez 'TOOTSWEET' où se 
trouvent les Japonais: Farlet 
- leurs ( 1 ). ils feront le reste 
et vous ramèneront chez 
vous. Aller vous couche! 
très vite. 

PARTIE 5 

Le matin, au petit déjeuner 
vous récupérez la clef de 
votre jeu favori. Nourrissez 
encore cet affreux toutou 
qui nous fatigue. Ne vous 
occupez pas des reporters et I 
courez prendre le bateau 
(qui est gratuit) pour le 
concours. Alors que tout le 
monde part au concours, 
vous vous rendez à j 
l'UNION. Rentrez par lai 
fenêtre et lorsque LOUIS 
arrive, douez-lui le bec avec 
l'ustensile qui traîne à vos 
pieds. Prenez le passe de j 
sécurité sur le bureau et par¬ 
lez au concours chez! 
TOOTSWEET. Donnez l'invi¬ 
tation aux juges, et donnez 
la nourriture de votre gre¬ 
nouille à la grosse grenouille j 
bien balaise; Surtout ne! 
doper pas votre grenouille, ! 
elle serait irrémédiablement 
disqualifiée. Attendez que ça 
commence. Attention, votre 
principal adversaire est 
maintenant GIGI. Le! 
concours terminé, HORNY 
s'échappe et pan dans les 
bureaux de la 'TOOTS¬ 
WEET, courez derrière elle 
pour la rattraper. En écou¬ 
tant aux portes, vous vous 
faites prendre par le garde: 
Four vous débarrasser de lui 
et partir sauver HORNY, uti- j 
lisez la clé sur le collier et 
dites HOOPA COILER AGA- 
MEMNON', ça endormira le< 
garde, juste le temps dej 
s'échapper. 
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JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 



WILLY BEAMISH rsucTEj 


PARTIE 6 

On vous a offert un 
scooter, utilisez-le pour 
vous rendre au château 
de LEONA. Il va falloir 
se tailler une bavette 
avec le perroquet sinon 
vous ne passerez pas 
1 ),(2),( 1 ),(2). Ceci 
fait,allez au salon, pre- 
jnez le verre puis la 
nappe, ne touchez à 
rien d'autre; Retournez à 
entrée, posez la nappe 
|aux pieds de l'armure et 
tapotez-la un peu, récu¬ 
pérez le plan et le 
|casque. Allez à la cuisi¬ 
ne, voilà les grenouilles; 
Utilisez le verre pour 
détourner l'attention du 
:hef cuisinier, appro¬ 
chez-vous bien près et 
vite, utilisez la casserole 
pour déverser du liquide 
derrière la cuisinière et 
poussez la marmite. 
Retournez à l'entrée de 
a cuisine. Un peu 
[d'exercice avec les gre- 
millcs et hop vous 
voilà devant la grosse 
uisinière qui franche¬ 
ment déboussolée se 
met à hurler et glisse 
|dans la marmite. Pour 
aider à se taire, collez 
lui un beau casque tout 
neuf d'arnuire sur la 
[tête, il lui va à ravir. 
Stopper la machine 
infernale (bouton droit, 
et non pas le gauche, 
sinon vos grenouilles 
risquent de s'enrhumer). 
Reste plus qu'à déguer¬ 
pir vite, mais trop tard 
vous vous faites prendre 
et la noyade semble 
proche. Seulement Mr 
muscle grenouille recon¬ 
naissant vient vous sortir 
de ce mauvais pas. C'est 
alors que Mr BEAMISH 
se fait kidnapper. 

PARTIE 7 

Aller au ponton près de 
chez TOOSWF.ET grâce 
au scooter, et regarder 
d’un peu plus près ce 
même scooter. Vous y 
trouvez un 'scooter 


racno casseiie - cnregis* 
treur'. Aller à l'Union, 
dans la cabine télépho¬ 
nique. Posez le scooter- 
radio sur le meuble, 
puis le combiné sur le 
scooter-radio: Et voilà 
un répondeur/enregis¬ 
treur relié au téléphone. 
Mettez-le en 'recording', 
faites le 432 SIGN (qui 
est en faite le 4327446) 
et vous enregistrez une 
émission astrologique. 
Stoppez l'enregistre¬ 
ment. Faites le n° du 
GOLDEN BOWL, celui 
qui est sur le mur sous 
les lettres GB. Dès que 
RAY (le gros lourdaud) 
a fini de causer, bran¬ 
chez- lui en 'play-back' 
votre petite installation. 
Assoiffé d'astrologie, il 
restera planté devant 
son téléphone, vous 
laissant la route libre 
pour y rentrer. Au bar, 
dès que vous pouvez, 
donnez le billet de lote¬ 
rie au barman, il vous 
paiera un verre. En 
attendant, les numéros 
du billet sortent et vous 
venez de perdre 40 mil¬ 
lions, mais pas les cartes 
qui traînent sur le comp¬ 
toir Les cartes en main, 
sortez au plus vite. Il 
faut aller devant l'usine 
et donner les cartes 
durement acquisses aux 
grévistes qui se trouvent 
à l'entrée. Passer, puis 
donner le passe de 
sécurité au garde, et 
rentrer dans l'usine: Le 
kidnappeur de papa 
BEAMISH est à vos 
trousses, il va falloir 
faire très vite. 

PARTIE 8 

Dans l'usine, allez sur la 
passerelle pendant que 
les deux gardes discu¬ 
tent. Ouvrez le commu¬ 
tateur, mettez-le sur 'on', 
utilisez les couleurs 
comme le dit le plan 
(celui de l'armure), mar¬ 
ron, mauve, cyan, 
mauve, (ce qui fait 3-1- 
2-1), puis poussez la 


manette vers 

gauche.(et pouf 1 
gardes sont 

l'eau...Mais il y en a 
d autres). Avancez tout 
droit, utilisez le tableau 
de commande, mettez-le 
sur 'on 1 , tapez 'AIR', 
attendez les gardes et 
appuyer sur 'ENTER' et 
pfouit, enrhumés les 
gardes.., sans perdre de 
temps tapez 'TRAM' et 
appuyez sur 'ENTF.R', 
vous voilà aspirer. 
Revoilà le sbire de 
'LEONA' et vous êtes en 
mauvaise posture; Evitez 
son chapeau en vous 
baissant, ramasser le 
chapeau et relancez-lui; 
il en perdra l'équilibre et 
finira achemine puis 
emballe: Profitez qu'un| 
cylindre soit monté 
pour aller jusqu'au cha 
riot sur la droite. Vousl 
voici arrivé dans un 
bien drôle de labyrinthe, 
(il n'est pas immense, 
faites-en le tour, c'est 
marrant). Voici la solu¬ 
tion: haut droite - 
gauche - haut - gauche 
Vous voici devant papa 
BEAMISH (dans une 
drôlesse de position), 
LEONA et LOUIS. Il va 
falloir faire vite et viserl 
juste. Utilisez votre 
'yoyo' sur 'LEONA' lors¬ 
qu'ils viennent pour 
vous attraper, dès que le 
yoyo tournoie en l’air, 
cliquez sur le bouton 
droit de la souri). pour 
récupérer le viseur et 
aligner LEONA. Et plouf 
encore un bain. Sautez 
sur le gros interrupteur] 
à droite pour vider le 
bassin et sauver votre] 
père. Il ne vous reste 
plus qu'à apprécier la 
scène Finale de ce diffi¬ 
cile mais non moins] 
superbe jeu. 

PS: Les numéros entre 
parenthèses sont les 
réponses aux questions 
proposées dans le jeuj 
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-25% de REMISE 

SYSTEMATIQUE 
sur tous les 
logiciels, 
consommables et 
accessoires! 

Au CLUB 25, 
c’est Noël 
365 ]ours/an 

■ une simple adhésion: 100 F/an 

■ aucune obligation d'achat 

■ plus de 3 000 références sur 
ST, AM IGA, PC, AMSTRAD et 
CONSOLES (jeux, éducatifs, 
professionnels, accessoires, 
consommables) 

■ des catalogues gratuits chez 
vous 

■ les toutes dernières nouveautés 

■ des livraisons rapides 

■ des remises supplémentaires 

( -5% sur la 1 èr » commande ) 


TEL : 93.09.67.24 
NEWS • INF0S • TARIFS 



DEMANDE DE 
RENSEIGNEMENTS OU 
D'ADHESION AU CLUB 25 


( à retourner A Logiciels Service - CLUB 25 
33 Bd Maréchal Juin 06600 CAGNES/MER 
Tél 93 09 67 24) 

Nom Prénom :.. 

N*.Rue... 

. Code Postal 

Ville___ 

□ Veuillez enregistrer mon adhésion pour 1 an 
au CLUB 25. Cl joint mon réglement (100 F)., 
versé par chèque/CCP/mandat. 

□ Veuillez me (aire parvenir les conditions 
générales du Club 25, un extrait de votre 
catalogue et un bulletin d'adhésion 

Ordinateur(s) utilisé(s): U AMIGA 

□ ST □ AMSTRAD CPC QPC 

□ CONSOLE(Précisez)___ 


























JEUX... CRACK 
PC COMPATIBLES 


MOONSHINE RACER fGWBASIC/BASICAJ 


20 'et level select par G. PE] 
30 OPEN "O", #1, *'JOYSTICK.COM" 
40 FOR 1-1 TO 301 
50 READ A$:B-VAL("4H"+A$) 

60 PRINT #1,CHR$(B); 

70 OC+B 



80 NEXT 

90 IF 00 33252 THEN PRINT”ERREUR DANS LES DATAS": 

CLOSE *1 :KILL"JOYSTICK.COM":END 
100 SYSTEM 

110 DATA B4,09,BA, FB, 01,CD, 21,32,E4,CD,16, A2, IB, 02 
120 DATA 3C, 30, 7C, EE, 3C, 39, 7E,03, E9, B2,00, 80, 2E, IB 
130 DATA 02, 30, B8,02, 3D, BA, 04,02,CD, 21,8B, D8, BA, A0 
140 DATA C4,E8,EF,00,B4,3F,B9,01,00,BA,IC,02,CD,21 
150 DATA 80,3E,IC,02,4B,75,03,E9,9F,00,BA,A0,C4,E8 
160 DATA D5,00, BA, 0F, 02, E8, D7,00, BA, B0, C4, E8,C9,00 
170 DATA BA,10,02,E8,CB,00,BA,C0,C4,E8,BD,00,BA,11 
180 DATA 02, E8, BF, 00, BA, D0, C4, E8, B1,00, BA, 12,02, E8 
190 DATA B3,00,BA,E0,C4,E8,A5,00,BA,13,02,E8,A7,00 
200 DATA BA, F0,C4,E8, 99,00,BA,14,02,E8,9B,00,BA,00 
210 DATA C5,E8,8D,00,BA,15,02,E8,8F,00,BA,10,C5,E8 
220 DATA 81,00,BA,16,02,E8,83,00,BA,BC,C4,E8,75,00 
230 DATA BA,17,02,E8,77,00,BA,95,07,E8,69,00,BA,IB 
240 DATA 02, E8, 6B, 00, BA, E2, 46, E8, 5D, 00, BA, 18,02, E8 
250 DATA 5F,00,B8,00,4C,CD,21,3C,41,73,03,E9,2E,FF 
260 DATA 3C,45,76,03,E9,27,FF,80,2E,IB,02,37,E9,3D 
270 DATA FF,FC,0E,07,32,C0,B9,09,00,BF,0F,02,F3,AA 
280 DATA B0, 90, B9,03,00, BF, 18,02, F3, AA,E9, 47,FF, 0D 
290 DATA 0A, 4C, 45, 56,45,4C, 3A, 24, 52,41,43,45, 52,53 
300 DATA 2E,45,58,45,00,48,8C,A0,A0,32,C8,19,C8,C8 
310 DATA 15,00,00,00,00,33,C9,B8,00,42,CD,21,C3,B9 
320 DATA 01,00, B4,40,CD,21,C3 


DRAGON’S LAIR ESCAPE S.C... fGWBASIC/BASICAJ 


10 'Installe/Désinstalle Vies Infinies pour 
20 'DRAGON'S LAIR ESCAPE FROM SINGLE'S CASTLE 
25 'par Guillaume PERNOT <C) JOYSTICK 1992 
30 OPEN "0",*1, "JOYSTICK.COM" 

40 FOR 1-1 TO 81 

50 READ A$:B«VAL("4H"+A$) 

60 PRINT #1,CHR$(B) ; 

70 C-C+B 
80 NEXT 

90 IF C<>7547 THEN PRINT"ERREUR DANS LES DATAS": 

CLOSE #1 : KILL"JOYSTICK.COM":END 
100 SYSTEM 

110 DATA B8,02,3D,BA,45,01,CD,21,8B,D8,B8,00,42,33 
120 DATA C9, BA, 1E, 18, CD, 21, B4,3F, B9,01,00, BA, 51,01 
130 DATA CD,21,80,3E,51,01,03,74,19,B8,00,42,33,09 
140 DATA BA,1E,18,CD,21,B4,40,B9,01,00,BA,50,01,CD 
150 DATA 21,B8,00,4C,CD,21,C6,06,50,01,FF,EB,E0,45 
160 DATA 53,43,41,50,45,2E,45,58,45,00,03 


TERMINATOR II 




A chaque fois que vous allez combattre le Tl000. I 
appuyez tout le temps sur la barre d'espace pendant le I 
combat. Vous verrez, vous dégainez tout le temps avant I 
lui et ne perdez aucune vie. 

Puis sur la moto, il suffit d'appuyer sur la flèche du hautll 
de 1 à 2 secondes, pour s'éloigner du camion et se diri- I 
ger vers la droite ou vers la gauche. Surtout, en ayant I 
dépassé les 4000pts en ayant effectué ce qu'on a dit ci- I 
dessus, méfiez-vous! La fin du parcours arrive et il faut | 
éviter les piliers du pont! 

Après avoir reconstitué le bras (qui est toujours le même, I 
alors dépêchez vous à le faire!) refaites l’astuces du 
T1000. 

Puis vous devez combattre les gardes de l’asile. Là, il faut 
d’alxird tirer celui du milieu, avancez un peu, tirez celui 
d’en bas, puis enfin, en marchant celui d'en haut. 
(BERTHONNEAU Fabien) 


RABYJO 

Les ccxies des niveaux: 

YOIJPI - GLOUP - MUMMY 
(Guillaume PERNOT) 



Service minitel 

3615 Code IFA 


549, roule Nationale • 59680 Cerf on laine • Tél 27 65 58 11 • 27 65 86 11 



Découpez ou recopiez ce bon de commande et renvoyer le à : 


IJ 1 .A. • 549, route Nationale • 59680 Cerfontaine 
Je commande : 


• Le catalogue des logiciels du domaine public pour : 

□ Atari ST □ Amiga □ Compatible PC 

• Le catalogue des logiciels originaux d’occasion : 

□ Oui □ Non 


Nom.Prénom. 

Adresse_____ 

Code postal_Ville__ 

Je joôii 10 F en timbre» pour U participation aux frais de port 
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The fastest reaction in the business 


Alors pulvérisez la barrière des performances avec 
les manettes de jeux Konix et ne soyez plus limités 
comme par le passé quand vous jouez. 


PULVERISEZ 
LA BARRIERE DES 
PERFORMANCES.. 


COMPUTER PRODUCTS 


La formule Konix 
est adaptée à 
toutes nos manettes : 
Predator Megablaster et la 
très populaire Speedking vous 
offrent la puissance 
recherchée et s'adaptent 


Ce n'est pas par chance si Konix est 
devenu un des tous premiers 
constructeurs de manettes de jeux en 
Europe... C'est le fruit de beaucoup 
de travail. La Konix Speedking avec 
sa prise de main révolutionnaire 
a envahi le marché US avec 
l'impact d'un ouragan ! 

Nous avons appliqué 
la formule gagnante 
-une construction solide 
et un design 

performant - pour notre 
dernière manette : la 
Konix Navigator. 









Aller à la salle 

à manger 

Parler à Fabiani Tom* 
Parler à Fabiani 
"Internement de 
Suzanne” 

Poser un maximum d^ 
questions. ‘ 


08 H 00 

Bureau de Nicklos 
Prendre morceau de papier 
Défroisser morceau de papier ^ 
Lire morceau de papier 
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Lire le missel 
Prendre la lettre 
Lire la 

Aller au fumoir 
Parler à Tom "la mort de Nicklos" 

Aller dans la chambre du père Fabiani 
Tirer la valise 
Ouvrir la valise 


08HI0 
Aller au bar 
Montrer le 
morceau de 
papier au 
barman 


08H40 

Fermer la valise i* 

Pousser la valise ï 

Aller sur le pont supérieur 
Parler à Suzanne "la mort de Nicklos" 


08H50 

Aller chez Daphnée 
(sans frapper) 

Parler à lulio "Suzanne" 









^ lOHLO ^ 

Mler dans le bureau de 
Nicklos 

Introduire clé dans la 
i serrure du secrétaire 
L Ouvrir écrin 
I Examiner fermoir 


09H30 

Aller dans la cabine de Tom 
Parler à Tom "la famille de lulio" 
Parler à Tom "la valise de Fabiani" 
Parler à Tom "Suzanne" 


i moo 

Aller dans la cabine de lulio 

Parler à lulio "la restauration du clocher" 

Aller dans la cabine d'Hector 

Parler à Hector "mariage Tom/Rose" 

Parler à Hector "la kermesse de Fabiani" 

Parler à Hector “le dévouement d'Hector" 

Aller dans le hall arrière 

Parler à Désiré "liaison Tom/Rébecca" 


09H4O i 

Aller dans la cabine de lulio 
Parler à lulio "l'amitié 
Suzanne/Fabiani" 

Parler à lulio "l’invitation dj< 
Suzanne" 

Parler à lulio "Tom" 


09H50 

k Aller dans la salle à 
manger 
l Parler au père 
Fabiani "liens 
Nicklos/Suzanne" 


Prendre lettre de 
remerciements 

10H30 \ 

Aller dans Ifi salle à mangfer 

il lii Iili ii 


I IH20 
Aller au bar 

Parler à Suzanne "les affaires 
de Tom" 

Aller dans la lingerie 
Fouiller le bac (en bas à 
gauche) 

Ouvrir pendentif 
Examiner le pendentif 


I OH 50 

Aller au ba 

Parle; à Suzanne "liens Rébecca/Tom" 
fer à Suzanne "les cartes d'invitation" 
Aller dans la cabine du père Fabiani 
Parler au père Fabiani "lettre de 
remerciements" 


10H00 X 

Aller dans la cabine 
de Raotil 

, Prendre clé ^ 




10H40 
Lire lettre de 
remerciemetfts 
Lire cartons 
d'invitation à 
Aller devant la 
ç^Wne du père Fabia 
Aller devant la cabin» 


09HIO 

Aller au fumoir 
09H2O 

Prendre le papier 
Lire le papier 
Aller au bar 

Parler à Suzanne "lulio" 

Parler à Suzanne "automobile de lulio 
Parler à Suzanne "lettres de Fabiani" 



























dans la cabine de Fabiani 
porte de l'armoire (2ème 

montre à gousset 


13 H 20 

Aller dans la lingerie 
Fouiller pot 

Aller dans le bureau de Nicklos 
Parler à Hector "la partie de poker" 
Parler à Hector "la mère de Daphnée” 
Parler à Hector "Mercedes" 

Aller dans la cabine de Daphnée 
Parler à Daphnée "Rébecca" 


Aller dans la salle à manger 
Parler à Fabiani "relations 
Tom/Rose" 

Aller dans le bar 
Parler à Suzanne "Rose" 
Aller dans la salle à manger 
Parler à Fabiani “le chagrin 
de Rose” 


Aller dans la cabine d'Hector 
Parler à Hector "la maladie 
d'Aglaé" 

Parler à Hector "l'hébergement 
chez Nicklos" 

Aller sur le pont supérieur 
irler à Suzanne "la mort d'Aglaé" 

1er dans la cabine de Fabiani 
rdjrler à Fabiani "le testament 
d'Aglaé" 

Parlei à Fabiani "le fils d'Aglaé" 


Aller devant lacabine de Rébecca 
Regarder à travers le hublot 


121,40 

Aller dans la cabine de Daphnée 
Ouvrira rmoire 
Fouiller pile de linge 

jl|jf I 2H50 

S Aller sur le pont supérieur 
S Parler à Rose "le rendez-vous au 
t bar" 

î' Aller dans la cabine de Daphnée 
^ Parler à Daphnée "Rose" 

\.Parler à Daphnée “l'héritage de 
^tësiré" 

Aller dans la cabine de Rébecca 

Parler à Rébecca 
Daphnée/Rébecca" 

Parler à Rébecca "fiançailles 
Daph née/lu lio" 


Aller dans le hall arrière 
Parler à Désiré "le pendentif 


1 IH40 

Aller dans la cabine de 
Suzanne 
Ouvrir placard 
Fouiller vanity 
Prendre lettre 


Il H 50 
Lire ordonnance 
Aller au bar 
Prendre verre 
Prendre bouteille de whisky 


I2H00 

Aller au pont supérieur 
Parler à Suzanne 
Servir un verre à Suzanne 


I2HI0 

Parler à Suzanne "Ordonnance" 


I3HI0 

Aller sur le pont principal bâbord 
Parler à lulio "montre à gousset" 

















I3H40 

Aller dans la cabine de Daphnée 
Parler à Daphnée "le mariage Tom/Rose' 
Aller au bar 

Parler à Suzanne "l'enfant de Rose" 


I4H40 

Parler à Suzanne 


I5HOO 

Aller dans la cabine de Suzanne 


I3H50 

Parler avec Hector 
Aller sur le pont supérieur 
Fouiller le sac 


43H10 \ 
ÇttwfuSIapîte à 
musique 
Examiner boîte à 
musique 

Introduire petite clé 
Jfloquer ballerine 
tourner la petite clé 
Prendre lettre 


14(400 

Parler à Rose 
"publicité pour 
l pistolet" 

I Parler à Rose 
^ "le caractère 
de Rébecca" 


I4HI0 J 

Aller dans la cabine de Tom 
Ouvrir armoire S 
Fouiller draps 


I4H20 \ 

Lire lettre 
Aller sur le Pont 
supérieur 
Lancer bouée 


15H20 - 15H 30 

Lire feuille de 
papier 
Aller au bar 


6 H 00 

Aller devant la cabine de Rébecca 
Aller dans la cabine de Rébecca 
Aller devant 


line de Daphnée 
Aller dans la cabine de Daphnée 
Aller devant la cabine de Raoûl 
Aller devant la cabine de Rpfee 
Aller dans la cabine de Rose 
Aller devant la cabine dé Fabiani 
Aller dans la cabine de^ Fabiani 


15 H 40 

Prendre sac de 
Daphnée 


16 H i o m 

Aller dans le hall 
arrière 

Parler à Désiré (de tout !) 


Aller dans la cabine de Daphnée 
Parler à Daphnée "le testament 
dAglaé" 


I6H20 

Aller dans la 
cabine de Raoul 
Examiner le mot 
d'Hector 
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I 7 H 

Aller dans la cabine de 

Suzanne 

Examiner le corps de 

Suzanne 


îtrer dans le passage secret 
er le mafioso 


I 7 H 30 

Aller dans la cabine 
du Capitaine 
Prendre livre des 
techniques de Karaboudjian 


I7H40 

Aller dans le bureau de Nicklos 
Examiner la bibliothèque 
Poser le livre des techniques du Karaboudjian 
Déplacer les livres pour obtenir le mot "INCAL" 
(N'utiliser que les emplacements occupés par 
des bandes) 


I6H30 

Aller dans la 
cabine d'Hector 


I6H40 

Aller dans la cuisine 
Prendre l'ouvre boîte 
Ouvrir la trappe 


Prendre pied de biche 
Utiliser pied de biche 
sur la latte en bois 
près de l'ascenseur 
Prendre bobine de film 
Utiliser pied de biche 
sur caisse 

Utiliser 
ouvre boîte 
sur boîte 


I6H50 

Aller dans la salle des 
machines 

Prendre le tournevis 


Aller dans le fumoir 
Sortir le projecteur 
Examiner le projecteur 
Mettre la bobine sur le 
projecteur 

Utiliser le tournevis sur les 
vis 

Actionner interrupteur 
Utiliser le tournevis sur 
les vis 
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I8HOO l«HIQ 

Fouiller le mafioso Prendre la marionnette 


I8H20 

Aller dans le fumoir 
Montrer la marionnette à 
Daphnée. 
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GA-GAMEGEAR 


MEGADRIVE 


SUPER GRAFX 


GX 4000 


NINTENDO 


GAME BOY 
PC ENGINE 


NEO GEO 


SUPER FAMICOM 


AllEN STORM • BACK TO THE FUTURE • BATTLE MASTER • BATTLETOADS • BEAST WARRIORS • BERLIN WALL • 
BONANZA • CAL 50 • CORYOON • DONALD DUCK • DORAEMON II • DOUBLE DRAGON II • DR AGON'S LAIR • 
P 22 • FIGHTING MASTERS • FINAL FANTASY ADVENTURE • FINAL FANTASY II • FORTIFIED ZONE • GRADIUS • 
JAMES POND II • JOE AND MAC • JOE MONTANA II • JOHN MADDEN FOOTBALL 92 • KIDIKARUS • 

KLAX • LASER GHOST • LEADER BOARD • LINE OF FIRE • MAGICAL CHASE • MARBLE MADNESS • 

MERCS • METROID II • MS PACMAN • NORTH STAR • PACMANIA • PIT FIGHTER • POWER BLADE • 
RAIDEN «ROAD BLASTERS • ROBOCOP II • ROBOTRON 2084 • ROGER RABBIT • ROLLING THUNDER II • 
RUN ARK • RUNNING BATTLE • SALAMANDER • SEGA CHESS • SHADOW DANCER • SNOW BROS • SOUTAIRE 
POKER GG • SPACE HARRIER • SPEEDBALL II • STUN RUNNER • TURTLES II • ZELDAIII • 
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ALAIN HUYGHUES-LACOUR 


IE PERE NOEl 



S a doit vous faire drôle de ne pas retrouver votre 
estroy préféré dans Consoles News... à moi aussi! 
Mais pendant les travaux la fête continue, comme 
disait l'autre. On s’y met à plusieurs pour le remplacer 
car il faut dire qu’il tenait de la place, le bougre. Je 
prends l’édito, Greg se charge des news, Frank, 

Olivier et Trazom (trois petits nouveaux) se sont joints 
à nous pour les tests. Mais ne vous Inquiétez pas, il 
reviendra, notre beau militaire et on espère qu’il 
pourra de nouveau sévir dans nos colonnes dans deux 
mois. On vous donne dé|à des nouvelles avec sa 
première lettre et dès que nous pourrons nous 
procurer une photo de lui nous la publierons, je suis 
déjà mort de rire à l'idée de le voir avec la boule à 
zéro! Dire qu’il y a trois semaines on délirait tous les 
deux dans les rues de Tokyo! M'en parlez pas, ma 
brave dame, on est bien peu de choses. D'ailleurs, 
vous pouvez lui écrire, on lui fera suivre tout votre 
courrier. Essayez de lui remonter le moral. 

On est triste, mais on ne va pas s'arrêter de jouer pour 
autant, d’autant plus que les japs profitent de 
l’absence de Destroy pour nous noyer sous un déluge 
de nouveautés. Alors lisez Consoles News de la 
première à la dernière ligne et jouez comme des fous 
pour oublier l’absence momentanée de notre héros. 


AHL 



Fous de la console, bonjour Vous avez eu 
plein de pôze pour Noèl, et vous ne savez 
pas quoi en faire? Faites-nous un cadeau, 
mais gardez quelques thunes pour l'année 
prochaine car vous devriez trouver dans la 
liste des news qui suit de quoi offrir à man- 



ir à votre bécane favorite 


On commence de suite, avec le Mega CO 
(Megadrive) Tout d'abord, un gros gros titre, 
il s'agit de Simearth, jeu d'une com¬ 
plexité affolante et souvent absente des jeux 
sur console, il devrait arriver en octobre pro¬ 
chain, patientons, donc. Encore un hit en 
perspective puisque c'est Wing com¬ 
mander que Sega nous annonce pour sep¬ 
tembre 92, utilisant les capacités de zoom 
de cette machine avec brio, ce jeu va très 
certainement se faire attendre, je n'en doute 
pas Une surprise que nous concocte 
Compile. AleateMD, qui serait aussi ba- 
lèze que Spriggan, la référence en jeu de 
tir actuellement, mais peu d'infos ont réussi 
a filtrer sur ce jeu. On sait seulement que 
sa sortie devrait avoisiner les mois estivaux 


consoles 


news 
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MEGAMAN 4 

plus particulièrement sur la NES II est vrai 
que vous ne le verrez pas tout de suite, mais 
je tiens à vous montre' Megaman 4, qui 
est sorti au début de ce mois au Japon. 
Toujours de Capcom, la boite à miracles, 
vous devrez cette fois-ci affronter une clique 
de robots encore plus demente Sortie' 7 
Dans très très longtemps 


METAL |ACK 


Amateurs de Super Famicom, vous avez in¬ 
térêt à aimer l'action car des tonnes de jeux 
"boum-paf sont annoncés ce mois-ci On 
commence très fort avec Métal Jack. Tiré 
d'une série japonaise à succès. Métal 
Jack est un jeu de baston démentiel par 
ses graphismes, et il serait même possible 
de choisir parmi 3 personnages, mais Atlas, 
l'éditeur, n'a encore annoncé aucune date 
sur ce remake de Granzort Après le suc¬ 
cès de Final Fight, une repompe semblait 
inévitable, et c'est ce que Jaleco, l'auteur 
deEDF. a fait II s'appelle R acing beat, 
sort en mars, et pourrait se jouer à 2, lui, ce 
qui devrait lui donner une aussi forte cote 
de popularité que son prédécesseur, si ce 
n'est plus Un jeu de rôle exceptionnel 
va nous tomber dessus, et on peut 
dire merci a Bandai qui nous 
offre Dragon bail Z, 
suite de l'episode sur 
NES Agrémenté 
d'effets spé¬ 
ciaux dé- 


men- 


, Annoncé 
aussi pour 
la lin de 
l'année 92, 
Power- 
drift de¬ 
vrait ex¬ 
ploiter tout 
ce qui est 
I possible 
du point 
de vue de 
i animation. Annonce pour le mois de Mars. 
Woodstock Funki Horror Band est 
un jeu de rôle où vos personnages sont 
assez semblables à l'orchestre de Jabba 
dans Le retour du Jedi Se déroulant à la 
manière des Phantasy Star, ce jeu ne de¬ 
vrait pas, hélas, passionner les foules, car 


RISE OF DRAGON 


Woodstock Funki Horror Band 


en japo¬ 
nais. De 
chez Sega 
loujours, 
arrivera sur 
Uega-CD 
en mai 
Rise of 
the dra¬ 
gon, un 
eu de rôle SIM EARTH 

où enfin. 

on aura l'option de jouer en anglais, ce qui 
est fort agréable, le dernier à utiliser cette 
option étant JB Harold sur la Nec 


Revenons dans la catégorie cartouches 
Megadrive pour annoncer la venue de 


FRAY 

Tokl, qui était un hit en arcade et sur 
micro il y a un an, déjà L'animation est très 
belle, même si du côté du graphisme on est 
un peu déçu, mais bon, attendons janvier 
pour pouvoir dire avec certitude que cette 
cartouche de Sega est un hit 

On passe maintenant sur la Gamegear, où 
une flopee de hits s'annonce; tout d'abord. 
GGaleste, qui est un remix du jeu du 
même nom sur la Megadrive Pourvu de 4 
plans différentiels, ce jeu devrait vous sa¬ 
tisfaire, car hyper-fourni au niveau des 
armes et bonus Disponible au moment où 
vous lirez ces lignes On connaissait 
Speedball. Ballistix, el maintenant arrive sur 
la Gamegear Busterball, un sport violent et 
futuriste doté d'une super animation Ce jeu 
de Riverhill soft ne sera hélas disponible 
qu'au mois de mars Attention, le jeu qui 
suit est un hit, le must des must. qui pour¬ 
rait peut-être vous faire oublier Shinobi et 
autres Mickey ou Sonic, je veux parler ici 
de Fray, un formidable jeu d'arcade-aven¬ 
ture, digne de Zelda Dans ce jeu de 
Microcabin, vous dirigez Fray, brave de¬ 
moiselle qui devra shooter tout ce qui se 
trouve sur son passage, traverser des ré¬ 
gions infestées de monstres, afin de trou¬ 
ver des objets qui la customiseront. D'une 
réalisation somptueuse, ce jeu devrait être 
dispo dans vos magasins habituels après 
lecture de cet article 

Penchons-nous maintenant sur le géant 
du jeu vidéo dans le monde, Nintendo, et 











































tels (fotations. 200 ms. les deux à la lois. Seb 
qui se leve tôt), il devrait pointer son nez d'ici 
avril, ne le ratez pas! 

Arg, un jeu Konami arrive, et pas n'importe 
lequel, car il s'agit de Contra sprf H. la suite 
de Contra, ou Gryzor. si vous êtes améri¬ 
cain. Ce futur hit est jouable a 2 et est plein 
à craquer d'effets spéciaux, il devrait être 
à la hauteur des hits tels que Super 
Ghouls'n'Ghosts Alternant des scènes ho¬ 
rizontales et verticales, il fera ses preuves 
en février 92 Telenet Japan essaie de se 
mettre â la Super Famicom. avec un pre¬ 
mier titre qui fait très mal, Super Valie, qui 
en fait n'est autre qu'une nouvelle version 
de Valis IV Cette version a l'air très belle, 
mais il va falloir se méfier de possibles ra¬ 




lentissements dans ce jeu de plates-formes 
aux nombreux sprites. sortie en février, si 
tout va bien A croire que les hits du CD- 
Rom Nec sont tous pris d’une envie d'émi¬ 
gration car Raima 1 12 va aussi voir le jour 
sur Super Famicom. une cartouche de 
chez Masaya. qui promet de la baston 
pour deux joueurs, sortie courant mars, mars 
des petits contretemps pourraient interve- 



YOSHI LAUGHING CAME 


aussi fabuleux, notre petit héros devra tou¬ 
jours et encore détruire de méchants cy- 
borgs. pour parvenir é l'infame Willy II sera 
disponible vers le 25 décembre Avec 
Yothi’a laughing game, vous allez 
vous retrouver devant un petit jeu à la 
Tetris, dans lequel les blocs sont rempla- 



SPYVS SPY 



E 


cés par Mario, Luigi, et d'autres person¬ 
nages de la série, tels que tortues, cham¬ 
pignons Ce jeu de chez Nintendo sera 
disponible des la fin de ce mcis-ci chez 
wyy*nMWMnmMMWMr/uMMw*M votre revendeur. Une anti- 
Z J JJ . T . T . TJZ . JT . Z » J . I jjjj T I T - TT JJ J quite arrive sur cette portable, 

j'ai nommé Spy vs Spy, jeu 


Passons à la Gameboy. avec Rectunan 
world 2, de chez Capcom Toujours 


NIN|A GAIDENGB 


très sadique où pour gagner, 
il faut exterminer votre ad¬ 
versaire par différents 
moyens D’une qualité 
moyenne, cette cartouche de 
Namco ne sera pas, je pense 
très bien accueillie au mois de 
mars Un Taito débarque sur 
Gameboy. et non des 
moindres, puisqu'il sagit de 
Sagaia. Doté de scrollings 
plus parfaits encore que ceux 
de Nemesis. ce jeu an ver a en 
France vers maintenant, en¬ 
viron. De Tecmo nous arrve 
un grand classique Ninja 
GaidenGB, jeu d'action â 




s ffBïïtr—3<nnr*Em 

SAGAIA 
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Ouvert de 9h30 à 12h30 et de 14h30 à 19h00 -1, Rue DRAGON 13006 MARSEILLE - <( 91 81 26 44 


SEGA MEGADRIVE ■ J E U X MEGA CD JEUX CD ROM & SUPER CD ROM 



jeux __990 F 

■r jeu au choix ... 1290F 

«Sud_.WF 

ive_190 F 

02 (rtc»)_249 F 


LES NOUVEAUTES 


rtksi 

Ibê Futur III 

Mit _ 

Owblr Dragon II 

BVnrto.. 

Fl Grand Prix... 

Ciau_ 

Cota Aie II_ 

kc Montana II.. 

Win Vladdcn Football 
Plt FightcT .. 


92. 


..N.C. 

.489 F 

.449 F 

_449 F 

.449 F 

.449 F 

_449 F 

_449 F 

..4*9 F 

.4*9 F 

..JLC. 



ioUeg Thondcr D... 

wofihe Beau 
M Bail 2. 

fcno World Cup'9l 

hcjm k Eiri- 

htadüne... 

Vint... 

trader BoyS 


,449 F 
449F 
.449 F 

ilCnidt___449 F 

... 449 F 

...449 F 
..... 449 F 

lui_WF 

tOuiBoxing .......449 F 

jvsCeltks _.449 F 

_449F 

LHodcv ...449 F 

ilRan_449 F 

A Tour Golf_,449 F 

uv Sur 111_599F 

dRi4....449 F 

jADatknew__599 F 

e Hcdgehog............. 449 F 

rtofbp_449 F 

nGP__,449 F 

r Force III_449 F 


Sol Fcacc , 

.....449 F 

Noslalgia.... 

...499 F 

Heavy Nova _ 

.449 F 

Wtxxistock Fundy Hnttw 

_449 F 

Eantest Evans 

.... 449 F 

LunarTheSilverSlar. 

.499 F 

NEC PC ENGINE 


fore Grafx + jeu. 

Cote Puissance 5................ 

Super CD Rom2 

PC Duo- 

Super Grafx + jeu_ 

Turbo lupre» Gî + jeu. 

Super System Cm) v.3.0_ 

Adaptateur 2 joueurs_ 

Adaptateur 5 joueurs......... 

Joypad Net 


Joypad Pc Engine "sodipad" 
Joystick ASCH stick ....— 


.990 F 

..1290 F 
.N.C. 
3690F 
.. 1490 F 
..2490 F 
....649 F 

_99 F 

...299 F 
...299 F 
...,249 F 
... 599 F 


LES NOUVEAUTES 

Agedama_ N.C. 

Btllisiix_3*9 F 

Baron Don .. J*9 F 

Coryoun__WF 

Cyber Dtxlge_3*9 F 

Davis Cup......N.C 

Drap* Saver N.C. 

GalaxyFcrc«2(SG)..N.C. 

Magtcal Chase..—3*9 F 

Pana Ktd Boxing —,__N.C. 

Raxlen_N.C. 

Saramandah _W F 

Suider (SO l... N.C. 

LES HITS 

1941 Courtier Atiack (SG).499 F 

Adventurc Island........ 349 F 

DeadMoon__WF 

F-l Cbcus'91 _WF 

Final Match Tennis. 3*9 F 

Final Soldter__ 3*9 F 

GhoubYGhosu(SG)- 499 F 

Hitthelce_3*9 F 

Jacky Chan ...............349 F 

Legentl 01 liera Tonma.389 F 

PC Kid 2. 3*9 F 

Power Elevai_J89F 

Power Leaguc Baseball 4-3*9 F 

Time Cruise II.389 F 


Adventuit of Oins_449 F 

Angels (new) ___49*1 F 

Browning (newt _....N.C. 

Efen&Jilwn___499 F 

Forgoiicn Worldi (new).. N.C. 

HelIFite.449 F 

L-Dis.........389 F 

Lord ofWars (new)_N.C. 

Might A Magic (new) N.C. 

Pompmg World 'Pang'.389 F 

Ranma 1/2...._.. 449 F 

Ray Xanber 11_449 F 

R-type (new)_449 F 

Shadow of (he Beast inew)_..._. N.C. 

Soivcriai (new)... N.C. 

Spint Soldiet 'Spriggan'_449 F 

Star Paradia (new)___ 449 F 


NINTENDO SUPER FAMICOM 


Super Famicom+2 mancties .2490 F 
Super Famiconn-2 nuntto+jeu. 2990 F 

Joystick l.B. Kmg.649 F 

Joystick XF.-I SFCriicwl —790 F 

Joypad Mon Commander_249 F 

Bohiet individuel pour jeu 25 F 
Mainte dt trampnt "Family Case*..... 225 F 

LES NOUVEAUTES 

Amuser 2 (Soûl Bladcr)..650 F 

Arthur Quest.650 F 

Axclay.... 650 F 

Cistle Varna IV_650 F 

Dragon Bail Z..650 F 

F-l Grand Prix.650 F 

Joe and Mac _.6V) F 

Musya_ .650 F 

Pro Football.. 650F 

Rocketeer_.650 F 

S.T.G.. 650 F 

Supet F.D.F... ..650 F 

Super Firc Pto Wrestlmg .........590 F 

Super Formata* Soccer ...650 F 

Super Pinball....i90F 

Thundcr Spirils__650 F 

Wonder Boy_,650 F 

ZekfalU.......650 F 

LES HITS 

Actnùw_590F 

Area 88-lnsquadroo...590 F 

Final Fight... ...590 F 


F-Zcro_.590 F 

Gœmnn Fight _,590 F 

Pilot WTngs_590 F 

Pra Soccer. 590 F 

Super Mario World.•...590 F 

Super R-Typc_590 F 

Super Trama_590 F 


SNK NE0 GEO 


NeoGoMmeOeHonnory(jri 2990F 
NcoGcth; iNiwwwotwy CanJ ...3490 F 
Nto-GeovMancaevjeu sa Choix ..3990 F 
ManeUc SNK Neo-Geo_490 F 

LES NOUVEAUTES 

EighiMan____1390 F 

GaMtUgend_ 1390F 

Mulauun Nation...._1390 F 

Robot Army......1390 F 

Slush Raily _ 1390 F 

Soccer_ 1390 F 

LES HITS 

Alpha Mission 2 (Aso 2)......1390 F 

Base Bail Stars.—..™._ 1290 F 

Blues Juumey (Raguyl_1390 F 

Butntng Fight _—..1390 F 

Cyber Lip........1290F 

KingoftheMonstcrs ..1390F 

Magician Lord.. .990 F 

Nam 1975 __990 F 

Ninja Contint ..1290 F 

Sengoku... 1390 F 

Super Spy_990 F 

Top Plavcr Golf_1290 F 


NINTENDO GAMEB0Y 


Game Boy ♦ jeu —_590 F 

Hyper Boy itonod+suppom Ne». 349 F 

GamcBoy Cleaning Kit.199 F 

Sacoche ceintuit "Hip Pouch'.. 225 F 
Makiu de transport-C*ryC«c"_l99 F 

Game Lighl ___169 F 

Lighi Boy........_ 249 F 

Loupe GameBoy “View Boy".149 F 

LES NOUVEAUTES 

Beelle Juice__ N.C. 

Bugs Biinny 1. 245 F 

CastleVanui_245 F 

Choplifter 2. N.C. 

Double Dragon 2..N.C. 


F-l Hem. 

— 245 F 

Final Fantasv Lrgend 2 _ 

.N.C. 

Goémon .. 

. 285 F 

Hudywi HawL., 

.265 F 

Mega Man. 

.N.C. 

Mcga Mat 2 

NC 

Mickey Dangerous Chase.. 
Mickey mousc 2 ....—. 

—N.C. 

..N.C. 

Ncmesis2__ 

.N.C 

NinjaTunlcs2 _. _ 

Popcye2_ 

....N.C 

.265 F 

Prince of Pcrsia.— 

.265F 

Robocop 2.. 

.N.C. 

Sagaut (Darius)_—.„ 

— 265 F 

Skate or Die 2_ 

. 245 F 

Soccer. 

Terminait» 2. 

The Punishcr... 

.245 F 

.N.C. 

.. .. N.C 

The Simulons . 

_N.C. 


SEGA GAMEGEAR 

GameGear ♦ jeu__ 

,990F 

Loupe "Wide Gear".. 

Maacr Gcar Convcner 
Alcste . 

.199 F 

..... 199 F 

.299F 

Ai Bailler (golden aie) _ 

299F 


Drvüish.. 

Donald Duck_ 

Fantasy Zone..—- 

GG Shinohi..._ 

Golbv___ 

HalleyWan__ 

Heavy Weighi Champ_ 

Joe Montana Football 

Magkal Pu/zle_ 

Mickey Mouse_ 

Ninja Gaiden__... 

Psychic World.... 

Rasian_ 

Sonic the Hedgehog 

Space Humer 3 ..._ 

Super Golf . 

Super Monaco GP... 

WagaLand_ ... ,,, 

Wonder Boy_ 

Woody Pop_ 


299 F 

_299F 

.299F 

_299F 

_249 F 

..249 F 

.299 F 

.... 299 F 

_299F 

_299F 

...... 299 F 

.249 F 

..299 F 

.299 F 

_249 F 

.......249 F 

.249 F 

_299F 

..249 F 

.......299 F 


x pRODUlTS ’• 
= .SEGAMngaCO 

^ . NEC Super CD ROM 2 

.NEC PC Duo 

^ .SUPERFAMICOM 

„ Intelligent Joy*"» 

XE1SEC_ 


êmt ; arrbrogo m impôt! éo kpm ot dot U. SX - Rovoeedoors ; moi (ootodtr - FAX. 91 37 1203 


LES COMMANDES DOIVENT ETRE ADRESSEES UNIQUEMENT A DIGITAL ACCESS VPC 


l'tlîf... VPC 

91 81 26 44 


v\ 



fe.i 


Titres 

Machines 

Prix 













Fotlttlpolion oui ftol l Je put! (llrangtt Bout tonsollerl 

30 ht Attottoirot, tensummables, 100 frs Matériels 

35 Fn froit tonne remboursement 
pot Cbrooopotl. ooot tontuUot 

20 ht Ioom 


TOTAL: 

_ y 



DIGITAL ACCESS aa LA BOUTIQUE" DIGITAL ACCESS VPC : BP 147 

1, rue Dragon 13006 MARSEILLE 13443 MARSEILLE CANTINI CEDEX 






































































































































































l'état pur. il devrait vous fournir votre dose 
d action et d'émotion quotidienne, au début 
du mois de janvier 


Et maintenant, last but not least. voici la pe¬ 
tite PC-Engme. avec une cargaison de nou¬ 
veautés Commençons par les cartes, et 
plus précisément avec Cyber dodge, un 
jeu de balle au prisonnier, ou des brutes 
épaisses se font exploser la tronche avec 
des boulets en métal Ce jeu de Tonkin 
House sera dans les vitrines des magasins 


LADY FANTOM 


français en février. Un shoot'em-up du 
genre gros calibre (pour ceux qui ne com¬ 
prennent pas: à la hauteur de Gunhed) 
pointe son nez chez Teienet Japan, c'est 
Paychic storm, et on ne sait pas quand 
ça sort, mais c'est très beau, en tout cas, 
et ça se joue à deux Avec Victor, qui nous 
sort les grands classiques, un jeu de pla¬ 
teau hyper-connu arrive sur Nec, c'est 
Stratego, que vous pourrez acheter dés 
le mois de mars. Avec un intérêt excellent 
et le choix de la langue du jeu (c'est si rare). 
Le Super-CD commence à rameuter les édi¬ 
teurs. et on a 
déjà un beau 
Shadow of 
the beast de 
Victor, qui poin¬ 
tera son nez en 
mars Dans 
votre quête, 
vous serez ac¬ 
compagné par 
de splendides 
musiques, peut- 
être la meilleure 
version de ce 
jeu Un hit se 
prépare grâce à 
Human, c'est 
H u m a n 
sports festi¬ 
val, qui est une 
compilation de 
3 titres , le génial 


gmmsFM 


HUMAN SPORTS FESTIVAL 


Formation soccor, le super Final 
match tennis, et un inédit Fine shot 
golf, qui. s'il est aussi bon que les 2 
autres, devrait faire un carton vers le mois 
de juin. Atttttttention, je vous demande de 
lire les lignes qui suivent avec un calmant 
sous la main, car la suite d'un des meilleurs 
shoot'em up sur PC Engine est annoncée, 
j'ai nommé Spriggan 2. Se déroulant ho¬ 
rizontalement. cette fois, il en faut pour tout 
les goûts, il devrait conquérir par sa vitesse 
et ses musiques le cœur de tous les 
joueurs, à partir de février, et on dit merci 
Mr Naxat Soft Voilà un jeu de Teienet bien 
etrancje Lady Fantom. Il s'agit là d'un 
jeu d un genre très particulier, puisqu'il 
sagit d'un wargame-arcade. En effet, vous 
déplacez vos robots sur des hexagones, 
et dés que vous rencontrez un ennemi, vous 
passez en mode arcade Doté de très bon 
dessins animés, il sera, hélas en japonais, 
dès la 1ère semaine de février. Et voilà, 
c'était tout pour ce mois-ci, de quoi sup¬ 
porter l'attente de tous ces nouveaux titres. 


CYBER DODGE 
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(.ami: boy 


DNSOLE SEULE 9*91 

DSSOLE ♦ 1 JEU 1090F 

Mton française affldaihO 


LOGICIELS 
k bak* « notice an français 


HEIT OP SAGE 

BMC 

IZN STORM 

LHTASlA 

IDERMAN 

ŒYMOUSE 

an 

ITAL LABYR1NTH 
OAKAMS BATTLE TANK 
SATTACKSUB 
IDYTALE 
fvrunoN 

ÎANTASY STAK 5 
CHT AND MAGIC 
MONACO GP 

mou 

OONWaLKER 
HTK DEFENDE* 

DIDEN AXE 
900LS AND GHOCT 
ÜTOtlR GOLF 


OWTER WORLD 1D 
ICA7ATTACX 
XDCN AXE 2 

tel master 
xanza MOS 
MONTANA 2 
ESTLE WAX 

waldducx 


5S»P 
3B9F 
5S9P 
419P 
419P 
419P 
SI JP 
SI JP 
47JP 
475F 
47JP 
47JP 
J9JP 
J9JP 
989F 
389P 
SS9P 
989P 
989P 
47 JP 
47 JP 


LES NEWS 


989F 


ÎADRASH 

I1ING GAME SHOW 

UUCCASTLE 

JBOCOP 

UNDER FORCE 3 
3INTEttCEPTOR 
IMMORTAL 
IliPORNlA CAMES 2 
HOCKEY 
E JAM A EARL 
AREUGHT 
INI NC DARKNESS 


9B9P 
989P 
989F 
9897 
SS9P 
419P 
475P 
<757 
475P 
47JP 
47JE 
47JP 
475P 
475P 
475P 
475P 
47 JP 
J95F 
J95F 


LES PKOMOS 


1ZOG ZWE1 
tCE HARRIER 2 
•GOTTEN WORLDS 
RILEAGUE 


199P 

199P 

199F 

199P 


LOGICIELS DfFORTS 


1L71RE 

ROY 

RUSH 

OM 

ÏUOS 


OJS ODISSEY 
JMAN 
VŒNTO 
fTEST ONE 
NOUG 

1ERS VS CELT1CS 

catrax 
HOCKEY 
INDER FORCE 5 
MALD DUCX 
AL CRASH 
Mania 
piohter 

SPART 

IIRBOY 

irr smart 

IVEL LAND 
«KLORD 
KTSWORD 
ISJ 

BEN TRAP 
STEST ONE 
ICS 

INDE RHO Y V 
in SOLDER 


199P 

199P 

199F 

199F 

199F 

199F 

419P 

«9F 

419P 

«9F 

«9F 

S99F 

S99F 

599F 

599F 

S99F 

999F 

999F 

999F 

«9F 

«9F 

999F 

419F 

«9F 

999F 

999F 

«9F 

«9F 

419F 

419F 

419F 


ACCESSOIRES 
ITT CARTJAPONAISE 
VnCKPR0 2 
stick python 3 
lADE POWER STICK 


99F 

129F 

149F 

999F 




CONSOLE BASE 

490F 

CONSOLE ♦ TOTUES NINJA 690F 

LOGICIELS 


BATTLE OF OLYMPUS 

590P 

BOULDER DASH 

590P 

CHEVALIER ZODIAQUE 

590P 

DEFEND ER OF THE CROW 

490P 

BOLATED WAJUOOR 

590P 

KABUKI-QUANTON F1GHTER990F 

KJCKLE CUBICLE 

550F 

LOW G MAN 

590F 

POWER BLADE 

590F 

ROLLER GAMES 

450F 

SHADOW WARRJOR 

590F 

SHADOWGATE 

490F 

THE SIMPSONS 

560F 

TOP G UN AND MISSION 

450F 

WWP CHALLENGE 

550F 

SKI OR DIE 

590F 

MARBLE MADNESS 

590F 

DIGG ER 

590F 

california cames 

590F 

TIME LORD 

590F 

CORVETTE 

590F 

MARIO BROS 5 

450F I 

DISPONIBLE 

_J 

JOYEnCX PYTHON 2 

129F 

JOYSTICK MAVERICX 2 

15BF 

I M AS I I .K SYNII .M 

CONSOLE ♦ 1 JEU 

490F 

CONSOLE ♦ 2 JEUX 

690F 

LOGICIELS 


PACMANlA 

299F 

POPULO US 

299F 

FINAL BUBBLE BOBBLE 

299F 

OUT R UN EUROFA 

299F 

BAC.K TO THE FUTUR 2 

299F 

XENON 2 

299F 

SONIC 

545F 

STRIDER 

545F 

ALIEN STORM 

545F 

SHADOW DANGER 

545F 

CHESS 

589F 

ma 

4i»r 

ACCESSOIRES 


ADAFT. M VG G 

199F 

JOYSTICX PYTHON 1 

129P 

JOYSTICK MAVERICX 1 

158F 

(,\MI(,1AI{ 

CONSOLE ♦ COLUMNS 

990F 

PACK PROMO (CONSOLE 


♦OOLUM NS ♦ MICKEY ♦ 


ADAPTATEUR SECTE UK) 

1295F 

LOGICIELS 


WOODY POP 

215F 

PENGO 

215F 

PUTTER GOLF 

215F 

FACTO RY PAN IC 

215F 

SUPER MONACO GP 

215F 

WONDEX BOY 

215F 

PSYCH1C WORLD 

215F 

MICKEY 

245F 

SH1NOBI 

245F 

GLOC 

245F 

DRAGON CRISTAL 

245F 

OUTRUN 

245F 

NINJA GAIDEN 

245F 

JOE MONTANA 

245F 

SPACE HARRIER 

245F 

PROGGER 

245F 

DONALD DUCX 

245F 

SPIDERMAN 

245F 

GOLDEN AXE 

245F 

BATTE R UP 

245F 

PACMAN 

245F 

REVENGE OP DRAGON 

245F 

LEADER BOARD 

245P 

DEVIL1SH 

245F 

FANTAZY ZONE 

245F 

GR1IFIN 

245F 

ALLEY WARS 

245F 

MAPPY 

245F 

WAGA LAND 

245F 

GALAGA 91 

245F 

ADAPTATEUR MVGG 

199F 


CONSOLE * TETRIS 5907 

avec ci bit de Uaiaon/écouteur. 
PACK PROMO 9907 

(CONSOLE TETRB-CABLE 

♦ ECOUTEURS* 5UPB RMARIOLAN 

♦ UGHTBOY- PILES) 


LOGICIELS 

avec botte et notice en françaia 


ALLEWAY 
BALLOON KID 
BOULDER DASH 
BUGS BUNNY 
BURAl FICHIER 
CASTELVAN1A 
CHESSMACTER 
DOUBLE DRAGON 
DR MARIO 
DYNA BLASTER 
GARGOYLE QUEST 
GOLF 

HYPER LODE RUNNER 
KUNG FU MASTER 

kwirx 

MOTOCROSS MANlACS 

PRINCESS BLOBETTE 

R. TYPE 

RC 7 RO AM 

RADAR MISSION 

REVENGB OF GATOR 

SAMOURAÏ ADVENT 

S1DE POCKET 

SOLARSTRJDER 

SUPER MARIO LAND 

TENNIS 

WORLD CUP 

WYZARDS A WARRIORS 

SPIDERMAN 

CHASE HQ 

DUCX TALES 

PAFERBOY 

ROBOCOP 

BATMAN 

GREMUNS 2 

TORTUES NINJA 


195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

1957 

195F 

195F 

195F 

195F 

195F 

195P 

195F 

195F 

195F 

219F 

219F 

219F 

219F 

229F 

229F 

229F 


LOGICIELS IMPORTS 


DaEDaLUaN opus 
Q BILLION 
Fl RACE 
IN TOUR FACE 
LOCK N CHASE 
SNOOPY 

MARI OS MISSION 
MICKEY2 
AEROSTAR 
BASES LO AD ED 
BATTLE UNIT ZEOTH 
BEETLE JU1CE 
CASTELVaNIA 2 
BUGS BUNNY 2 
CHOPUFTER 2 
CRYSTAL QUEST 
PORTIFIED ZONE 
MICKEY DANG CHASE 
NORTH STAR KEN 
ROBOCOP 2 
ROGER RABBIT 
SNEAKY SNaKES 
WORLD BOWLING 
B LAD ES OF STEEL 
CASTELVANIA 2 
GAUNTLET2 
GHOSTBUSTERS 2 
MEGAMAN 
NEMESIS 2 

OPERATION CONTRA 
THE SIMPSONS 

turrican 

WWP SUPERSTARS 
BUBBU BOBBLE 
SWORD OF HOPE 
DOUBLE DRAGON 2 
NI NJ A GAIDEN 


149F 

149F 

195F 

195F 

195F 

195F 

219F 

219F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

229F 

249F 

249F 

249F 

249F 

249F 

249F 

2497 

249F 

249F 

249F 

249F 

249F 

249F 

249F 


MC 

CO RE GRAFX ♦ JEU 

9907 

CORE GRAEX PUISSANCE J 1290F 

SUPER GRAFX ♦ JEU 

1490F 

PC ENGINE GT ♦ JEU 

2590F 

NEC) GEO 

CONSOLE ♦ 1 JEU 

1 

5490P 

LOGICIELS 


JOYJOYKID 

990F 1 

LEAGUE BOWLING 

990F 

base ball stars 

1290F 1 

NINJA COMBATS 

1290F 

CYBERUP 

1290F 

MaCIOAN LORD 

1290F 

SUPER SPY 

1590F 

RAGUY B LUE J 

1590F 

CHOST PILOT 

1590F 1 

SENGOKU 

1590F 

AS02 ALPHA 

1590F l 

KING OP THE MONSTER 

1590F 

BURNING PIGHT 

1590F 

TOP PLAYER GOLF 

1490F 

CROSS ED SWORDS 

1490F 

2020 SUPER BASEBALL 

1490F 

LOCATION POSSIBLE 

SEMAINE OC WEEK-END 

SUPER 1 AM K O.M 1 

LOGICIELS 

1 

ACTRAISER 

590F 

F.ZERO 

590F 

G RADIUS ni 

495F 

FINAL FIGHT 

495F 

SUPER MARIO WORLD 

495F 

Y-S 

495F 

AREA 88 

495F 

PRO SOCCER 

495F 

SUPER TENNIS 

495F 

JERRY BOY 

495F 

AUGUSTA GOLF 

495F 

GOEMON PIGHT 

495F 1 

SUPER R TYPE 

549F f 

SUPER GHOUWNN GHOSTSJ49F 1 

CASTLEVANU IV 

549F 

SIMCnY 

549F 

JOE ET MAC 

549F 

SUPER EDP 

549F 

ZELDA 5 

549F 

FINAL FANTASY 

549F 

DUNGEON MASTER 

549F 

NOSFERATU 

549F 

RAIDENTRAD 

549F 

DIMENSION FORCE 

549F 

THUNDER SPIRIT 

549F 

JOYSTICX 

175F 

JB KING 

699F 

LYNX 


VIDEO 

GAMES 


NANCY 


Galerie Saint Sébastien 
1 er Etage - Prés aquarium 
Tél : 83-35-49-33 


METZ 


C/C Saint Jacques 
Niveau Boutiques 
Ta : 87-37-01-46 


STRASBOURG 


3, Rue d'Austerlitz 
Ta= 88.25.58.56 


VPC 


Galerie Saint Sébastien 
Boîte aux lettres n°54 
54000 NANCY 


lit)\ I>1 UIMM.'WIH 


NOM :. 

PRENOM : 
ADRESSE : 


VILLE :. 

CODE POSTAL 

Ta :. 


TITRES 

PRIX 











POHT LOGICIELS 20P 

CONSOLE PORTABLE 50F 
CONSOLES TV 100F 

TOTAL 



LYNX 2 


795P Chique à Mandai 
TOUS LES LOGICIELS A 249F1 


0 

♦ 55F 


NOUVEAUTES i 


CADliAU 


AFB. 

CHEQUERED FLAG 
SCAPYARD DOC 
TURBO SUB 


VPC & BOUTIQUES 
EN DECEMBRE 
500F - 1 MONTRE 

D'ACHAT LCD GRAT. 


ACCESSOIRES 

BOITIER NEXOFT 99F 

SAC UGHT BOY 149F 

battery pack 299F 

SACCOCHE A LOC 225F 

CASE BOY 115F 

GAME UGHT PROMO 99F 


VIDEO 

GAMES 

DES NOUVEAUTES 

TOUTES 

LES SEMAINES! 

METZ • NANCY • STRASBOURG 

1 er SPECIALISTE CONSOLES 

DE L’EST DE LA FRANCE 
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145 rue de flandre. 75019 Paris. Tél : 16-1 40.38.02.38 et 16-1 40.34.36j 

“ - - - - j g,, 


Ouvert du lundi au samedi de 10H30 à 19H30. Métro Crimée. Bus 60 


© 

WS0 n 


i Game 

écoutews ■ 




a 


cAbte 8 


■ nuusse 

pour jeux 


de 


MEGADRIVE^ 

•z&âism 


^^GADRÎvÈJi 


GAME ADAPTA^ 


SUPER FÀMiCOM 

. CADEAU ■ 

UN JEU- GRATUIT 




Si® 


1090 Frs, OWEAu 
Une housse de 
Pour jeux 


i CADEAU : 

te°2 I }}}i 

CoHissimo 48 H 



Megadrlve française . 

'® a of Rage tttof 
3 japonaise : 

990f 


..egadrive ,_ r _ 

seule 

■f Streets of Rage 


1350f 


C’est le 


périphérique de 
l'avenir. Des possibilités 


hors du commun, des 
effets de zooms, de 
rotations, d'étirements. 

Cette merveille de 
technologie japonaise 
sera disponible chez 
SHOOT ÀGAIN dès la 
1ère semaine de 
décembre. 


Aero blaster 
Arcus odyssey 
atman 

onanza bros. 
arius II 

E U hunter yoko 
traçy 
iland 

mi 

uster...) 

fej 


v(James 


42§t 



master 

adden football 


MEGA NEWS 

MÉ</?-NEVC 

Phantasy Star III Promo559 F 
Streets Of Rage 429 F 

Sonic The Hedgehog 429 F 
ROLLING THUNDER 11429 F 
Double Dragon II 449 F 
Y’s III 449 F 

Runark(Growl) 429 F 

Undead Une 429 F 

Beast Warrior 429 F 

Fl Circus 429 F 

Fighting Masters 449 F 

Wani Wanl World 399 F 
Task Force Harrler II 399 F 
Dahna 399 F 

Golden Axe II (Déc) 449 F 
DONALD DUCK 449 F 



Super air wolf 
Super league 91 
Super monaco GP 
The strlder 
Thunder force III 
Thunder fox 
Vapor trail 
Wrestle war 


atrax 

nouse 
onster air 
oonwalker 
ystlc defender 


399< 


N’hésitez pas à le 
réserver dès aujourd'hui 
afin d’être les premiers 
Européens à profiter du 
MEGA CD 


Pérltel pour MD jap. 199f 
fôacie powar stick 4491 

Nsar pou ' feux 99. 


Ernest Eavans 
Mega CD 
Megadrive+CD 


559Fr 
4490Fr 
4990Fr 


NHL ice hockey 
Out run 
PGA tour golf 
Phantazy star lll 
Populous 

Revenge of shinobi 
Saint sword 
Shadow dancer 
Sonic the hedgehog 
Spider-man 
Streets of rage 


449f 

429f 

449f 

599f 

449f 

399f 

4«f 

399f 

429f 

429f 

429f 


h/EWC ; 

Tom, Jam and Earl 
Road rash 
Decap attack 
Rent a hero 
Galaxy force II 
Devil crush 
El viento 
Mères 

Kabuki soldier 
Wonder boy V 


44! 

445 


395 

4451 

425j 

425 


a 


ADAPTATEUR AMSTRAD t 249 

brancher la console de votre choix sur 


J 


Frs 

votre 


. Il vous permettra de , 
moniteur Amstrad I 



































<ÿ<2Jùüü!j\L3 sm au 


Aso 2 
Base bail star 
Burning fight 
Cyber llp 
Ghost pilot 
Top player golf 
Joe boxer 
Joy joy kid 
Klng of monster 
League bowling 
Maglclan lord 
Nam 75 
Raguy 

au choix + 


Rldlng héros 
Sen go ku 
The super spy 
Cross sworded 
Super baseball 
2020 

News à Sortir 
Eight man 
Fatal fury 
Frenzy football 
Cyber netic 
soccer 


1 manette 
3490 Frs. De 990 frs à 1490 frs le jeu 


SUPER FAMICOM 

2490 Frs 

Avec 2 manettes, 
une péritel et une 
alimentation. 



SUPER FAMICOM 


or» grafx soûle 

uiasançe 5 
cre grafx ,♦ 2 manettes 

^!pfr +TJSu 





Actraiser 

Area B8 (Un aquadron) 
Arthur Ouest New 

Augusta 

Castlevania IV New 

Darius Twln 
Dragon's Eye 
Eartn Defense Force 
Fl Exhaus Heat New 
F-Zero 
Final Fight 
Goémon Fight 
Hyper Zone 
Joe And Mac 
Otoglrisou 
Pilot Wings 
Populous 

Super Mario World 


595F 

645F 

695F 

645F 

645F 

695F 

645F 

645F 

645F 

395F 

645F 

645F 

595F 

645F 

595F 

595F 

545F 

_595F 


-MÜüfitersÿsîetTri 

ateur Master Gearj 

(Master System) . 
»ur Master Gear 

'Tt I 

,r Master Gear vous 
d'accéder à toute la 
Master System sur 
i Game Gear : 
mes. Populous. atc-- 


I GAME GEAR 



Super R-Type 
Super Tennis New 

A VENIR : 

Novembre 

Zelda III Ht 

Dimension Force 
Super Pro Wrestllng 
Super Chine se 
Nosferatu Ht 

Earth Ught 
Dungeon Master 
Rakton Trad Ht 

Décembre : 

Thunder Spirtt Ht 

Xadrion 

Stg 

Silva Saga 
Super Pinball 
Battle Commander 595 
Super Formation Soccer 


645F 
645F 
645 F 
645 F 
645 F 
595 F 
695 F 
595 F 


595 F 
595 F 
645 F 
645 F 
645 F 
F 

595F 


ACCESSOIRES : 

Péritel ou adaptation péri 4991 
Allmentaion 199F 

Joypad turbo N.C 

Joystick N.C 



SONIC 

'he Hedaehc 


Adventur» Of Gerubi 

Chaes H.O 
Column» 

Deyilieh 
Dragon Crystal 
Eternal Legend 
G-Loc 

Gg Fantazy Zona 
Gg Shinobl 
Grlftin 

Halley War» 

Maglcal Guy 
Magical Puzzle 

Mkfkey Mouaa 
Out Run 
Pac Man 
Pengo 

Pop Breaker 
Psychlc World 
Rastan Saga 
Ryu Kyu 
Skweek 

Super Beeeball 91 
Super Golf 
Super Monaco Gp 
Waga Land 


Sjf V&ZTÂXËuïi - 

245F 
245F 

oacc Wonder Boy 
245F World 


lASrFJf 


GFA JR m 


2451 


|4|Fsiadium Baaeball245l 

245F Nouveautés : 

245F Galaga'91 
245F a* Bottier 
245F Frogger 
E Gg Aleste 
245F Ninla Ralden 
245F Wall of Berlin 245F 

Arliei Déc. 245F 

oîcc s Pece Harrier Déc. 245F 

245F Donald Déc. 245F 

Mid y Maze Dée. 245F 

245F piay studlng 
245F Coursa Déc. 245F 

245F Mais aussi beaucoup 
ilil d'autres accessoires ter que 
245F fallMentaion, le VS cébla, 

24 gp l'accumulateur etc 



Economisez 

,V ° S P' ,es grâce àl 
'émulateur 

1 ^ décent»» 


W M COMMMDl » PtCOUPtU PÜU 4 ItlTOUItlSIt » ‘SHOOT ACAIIT I45 SUI Df HAmilt 750l9 PMIS 


» dans Imite i 


Great Battle, 


om.. 

dresse.. 

Ile. 

éléphone.... 


.... Prénom... 


.Code postal.. 

.Date 


Je désire commander le matériel suivant : 

Oté Désignation Prix 


«' \ I I I I I I i 1 I I i I I I I I D.H é'.M : | Il I I 


joins à ma commande : Qjn 
possède un(e) : Megadrive 


Qjn C.C.P., dm i 


mandat 

Master System I ou II —J, Game gear 


lettre, Qje préfère payer 


Participation au frais de port et d'emballage 

MONTANT TOTAL : 


OF" 


prêtée payer au facteur et rajoute 25 Frs de Contre 
wr U, Nec Q, Game boy U, 


Super famioom 


remboursement à ma commande 
m □, Neo geo Q, Autre □ 






































































A lors que vous vous réveillez, dans 
votre petit lit aux draps de coton, 
le pays qui s'offre à vos regards est 
sans dessus-dessous. La prin¬ 
cesse a depuis peu disparu, cer¬ 
tainement enlevée par un tyran 
sans scrupule — détail qui fait tout 
le charme d'un tyran —, depuis peu 
maître du pays. Ne vous préoccupant même 
pas de savoir quelles sont les mensurations 
de cette princesse, pour dire votre desinté¬ 
ressement aux appâts charnels et votre dé¬ 
vouement à la cause de votre Royaume, 
vous partez armé d'une lampe lance-leu, ce 
qui est bien peu Pour vous armer, la première 
étape est d'arriver dans les douves du châ¬ 
teau du tyran kidnappeur pour y trouver une 
épée qui sauraéliminer tous les gêneurs. Une 
fois la princesse en lieu sûr. il faudra repar¬ 
tir pour mettre la main sur trois mystérieux mé¬ 
daillons aux pouvoirs incommensurables. 
Une fois les trois médaillons réunis, il faudra 
foncer arracher de son socle une épée aux 
capacités proches de Haute-Claire et 
d'Anduril! Grâce à elle, vous pourrez mettre 
un terme aux sombres pouvoirs qui s'étend 
sur tout le Royaume En défonçant quelques 
murs à laide de bombes prévues à cet 
usage et en débroussaillant une bonne par¬ 
tie de la forêt, peut-être trouverez-vous l'un 
des innombrables passages secrets Ces ou¬ 
vertures dissimulées, le plus souvent fort 
adroitement, vous mèneront vers des endroits 
aussi étranges qu'intéressants. C'est par ce 
moyen que vous ferez la rencontre de fées 
qui seront toujours prêtes à vous soigner et 
le mieux de tout, c'est qu'elles le feront gra¬ 


tuitement. Comme quoi, s'il y avait des fées 
dans l'administration, il y a longtemps qu'on 
ne paierait plus d'impôts 1 A quand les fees 
au pouvoir? 

Ce n'est pas pour autant qu'il sera facile de 
réussir! De labyrinthe en labyrinthe, d'énigme 
en énigme, l'aven¬ 
ture prendra très 
vite un ton quasi- 
épique! Les 
pièges qui se dé¬ 
clencheront aux 
détours d'un cou¬ 
loir ne pourront 
que vous sur¬ 
prendre par leur 
originalité et leur 
capacité à réduire 
un aventurier en 
une purée fine et 
sans aucun gru¬ 
meau. ce qui es! 
bn d'être évident, 


vous l'admettrez! Mais avant de pénétrer 
dans ces endroits truffés d'astuces, il faudra 
avoï trouvé les objets nécessaires car les 
portes menant dans ces corridors infestés de 
monstres antipathiques, du point de vue de 
la victime, ne s'ouvriront qu'à certaines condi¬ 
tions pas vraiment évidentes à réaliser Bref, 
un véritable casse-tête, mais comme tout le 
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EDITEUR : NINTENDO 
GRAPHISME : 16 
ANIMATION : 15 
SON : 18 
MANIABILITE : 19 


monde le sait, nous sommes des maso¬ 
chistes en puissance, nous avons la fâ¬ 
cheuse habitude d'en redemander. 

La troisième partie de The Legend Of Zelda 
est une pure merveille! Les possibilités sont 
si étendues, que l'on a jamais fini d'en faire 


le tour! A chaque instant, on redécouvre de 
nouveaux passages, de nouvelles astuces, 
de nouveaux pièges... CompIeL Zelda III 
l'est aussi bien au niveau de l'aventure qu'au 
niveau de sa réalisation. La musique qui ac¬ 
compagne les diverses scènes ne manque 


bien évidemment pas de 
changer en fonction du 
cadre d'action et, pour 
pas étonner tous les posses¬ 
seurs de la Super Famicom, elle est de 
plus d'une grande beauté. Môme si l'on 
a déjà pu entendre mieux, la bande so¬ 
nore n'en demeura pas moins d'une qua' 
lité aussi rare qu’appréciable On retrouve la 


même présentation des deux précédents 
Zelda, à savor une vue de dessus et une évo¬ 
lution au gré d'un impeccable scrolling mul¬ 
tidirectionnel Vous allez me dire: “Mais com¬ 
ment faire pour comprendre puisque tout le 
texte est en japonais?". Les textes sont en gé¬ 
néral là pour vous donner des indications sur 
la démarche à suivre. Si vous êtes capables 
d écrire votre nom de famille sans faire une 
faute d'orthographe, épreuve que vous re¬ 
trouverez lors des questionnaires niveau 
champion du service militaire, vous pourrez 
sans peine vous en tirer. Ca risque d'être un 
peu plus long que prévu mais plus c'est long 
Vous trouverez même des hiéroglyphes 


gardes 
("sauve/garde: je 
garde ce qui pourrait 
se sauver’), vous pouvez 
prendre le temps de réfléchir. 
Ca veut dire quoi "réfléchir'? 
Ah... là ça se complique! 

Si je disais que je ne 
quitte plus la cartouche, 
que je dors avec et que 
j'assomme le premier 
qui veut me l'emprunter, 
je serais encore à 
des années-lu¬ 
mières de la vé¬ 
rité. Si vous passez à côté, 
vous risquez de ne jamais vous en 
remettre. On a le droit de faire des erreurs 
dans la vie, mais pas des de cette taille! 

t.s.r. 
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£ e monde est dans une pagaille 
pas croyable! Une bande de pe¬ 
tits rigolos s'est amusée à détruire 
la majeure partie des satellites qui 
gravitaient paisiblement, sans 
rien demander à personne, au¬ 
tour de ce qui nous sert de planète 
Commerces, industries, communication, 
armées, tous et toutes sont dans tous leurs 
états 1 La quasi-totalité des échanges est 
alors suspendue et 
spectre de l a 
menace 1 Oh. il n e 
faut pas plus aux 
gouvernements pour 
décider de mener 
lenquête et décou¬ 
vrir très vite que la 
GELDRA, organisa¬ 
tion orientale équi¬ 
valente à notre bon vieux SPECTRE ou 
SMERSH, est à la base de ce vaste com¬ 
plot mondial! Il faut absolument que ces cri¬ 
minels soient arrêtés, subtile litote pour 
dire exterminés Pour cela, les deux 
meilleurs agents de tous les temps sont mis 
sur l'affaire Un homme et une femme, mais 
cette fois sans l'incomparable niaiserie de 
Truffaut, sont envoyés en mission à Miami, 
dans une villa où il se passe de bien 
étranges choses. Les sbires ennemis sont 
nombreux, mais, en piquant dans leurs dé¬ 
pôts d'armes ou de munitions, vous pour¬ 
rez obtenir des lance-flammes ou, comble 
de joie, des mitraillettes! Comme les muni¬ 
tions ne tombent pas du ciel, enfin, si. par¬ 


fois. mais là. c est une expres¬ 
sion (“exprés/sion je suis juif si je le veux'), 
il ne faudra pas tirer comme un lobotomisé 
parkinsonien Lorsqu'il faudra survivre, seul 
contre dix, cette mitraillette sera d'une uti¬ 
lité évidente L’enquête vous emmènera 
dans le sous-sol de la villa où. vous l'avez 
deviné se trame l’horrible complot 1 
Heureusement que l'on peut puer à deux 
simultanément, parce que cela restreint le 
nombre d'ennemis d'une façon considé¬ 
rable! Parfois, un brin de tactique sera le 
bienvenu au mi¬ 
lieu de ce 
carnage Des 
plans du 


genre ‘je tire, tu te baisses, tu te retournes, 
je saute, je tire, tu grimpes en haut, tu 
piques le bonus, je te couvre, tu te re^ 
tournes et tu couvres ma retraite' ne seront 
pas inutiles, je vous le dis Encore faut-il être 
capable de les appliquer sans se tromper 
car, il faut bien l'avouer, la manipulation des 
personnages est quelquefois délicate 
Devant la multitude de situations of¬ 
fertes. du robot gardien 
crvote a la passerelle 
peuplée qui 
il à l'improviste. 
même avoir passe 
un coup de fil avant, il 
faudra savoir réagir vite 
et bien, ce qui est tou- 
purs plus facile à dire 
qu'à faire! Même si, en 
jouant à deux, vous 
vous faites descendre, chose bête 
mais qui arrive toujours plus vite qu'on ne 
le pense, vous pourrez toujours tendre 
l'oreille et profiter des musiques offertes qui 
méritent qu'on les écoute D'ailleurs, dés le 
début, vous pourrez aller au concert que 
jouent des créatures extraterrestres qui 
vous proposeront toutes les musiques 
Rollmg Thunder II vaut le détour Gratifié de 
sprites de grande taille, superbes et d'une 
animation succulente, il en fera baver 
enfin, c'est une image, sinon ça risque de 
faire négligé — à tous les amateurs d'ac¬ 
tion Le scrolling essentiellement horizon¬ 
tal. mais combinant parfois le vertical, est 
irréprochable Excellent à tout point de 
vue. il en comblera plus d'un 

T.S.R. 
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y aura là de longues heures d'exercices cé¬ 
rébraux en perspective! Vous pouvez tou¬ 
jours. afin d'apprendre, laisser jouer l'ordi¬ 
nateur contre lui-méme. Ce qui 
vous donne l'occasion de 
partir deux mois aux 
Bahamas ("bas/hamac: 
je me repose’) et de re¬ 
venir à temps pour voir la 
fin de la partie. Si vous vous 
sentez las de jouer contre de 
pauvres humains aux capaci¬ 
tés intellectuelles atrophiées, 
vous aurez la possibilité d'af¬ 
fronter l'ordinateur Afin de ne 
pas vous prendre une véritable 
et époustouflante raclée dans 
les cinq premières minutes 
de jeu. ne choisissez pas 
d'entrée le plus élevé des 
douze niveaux de diffi¬ 
culté proposés. Même 
si jouer en niveau Haut 
Maître des Echftcs peut 
sembler être un défi 
passionnant, il faut pos¬ 
séder un très bon niveau 


pour ne pas se faire écraser Pour ce qui 
est de la présentation du plateau de jeu. 
vous aurez le choix entre une vue à plat 
en deux dimensions et une autre, moins 
pratique au début, en trois dimensions, qui 
aura cependant le mérite d'être beaucoup 
plus belle. 

Sega Chess couvre parfaitement les tech¬ 
niques d'échecs classiques On retrouvera 
toutes les possibilités d'actions qui font le 
charme de ce jeu. Le maniement des 
pièces est simple et se fait par l'intermé¬ 
diaire d'un icône qu'il suffit de déplacer à 
l'aide du joypad. Mais ce n'est pas parce 
que la maniabilité est souple qu'il faut 
pour autant jouer précipitamment. La 
console elle-même prend patiemment le 
temps de réfléchir posément et parfois 
même pendant de très longues mi¬ 
nutes. ce qui en général ne présage 
rien de bon Côté son ou musique, 
on ne pouvait pas s'attendre à une 
démonstration éclatante En effet, 
un bon vieux morceau de rock au 
milieu d'une partie tendue aurait 
fait quelque peu déplacé. Hormis 
la musique de la page d'introduc¬ 
tion, les sons se résument à la 
voix, virile au possible, de la 
console qui vous annonce la couleur 
devant jouer, et cela à chaque tour 
de jeu. Dans ces moments, on se¬ 
rait tenté de dire “un’ console et non 
pas "une"! Heureusement, si on le 
souhaite, on peut jouer sans la par¬ 
ticipation vocale de notre amie la 
console, car l'entendre toutes les 
trente secondes devient vite in¬ 
supportable. Si seulement la voix 
avait été féminine! A ce détail près, 
donc. Sega Chess est un jeu d'échecs qui 
ravira tous ceux qui attendent depuis long¬ 
temps de pouvoir pratiquer ce sport men¬ 
tal sur leur console adorée. Attention: les 
personnes allergiques à la patience et à 
l'intelligence sont priées de se dispenser 
de ce jeu. 

T.S.R. 


C hers amis adeptes des sports 
cérébraux et de la gonflette neu- 
ronienne. voici les échecs sur la 
Master System. Pour ceux qui ne 
le sauraient pas encore, les 
échecs sont un jeu de stratégie 
qui implique un grand sang- 
froid (“sans/effroi: je n'ai pas 
peur’), de l'anticipation et une dose assez 
conséquente de réflexion. 

Si vous avez toujours rêver de défier votre 
voisin de palier ou d'humilier votre profes¬ 
seur d'allemand, sautez sur l'occasion et 
ptez-vous dans un duel sans merci à coups 
d'offensives pernicieuses et de défenses im¬ 
périeuses Pour les champions en herbe, 
mais aussi ceux en bois, car il en existe, il 
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ui n'a pas rêvé de se retrou¬ 
ver un jour aux commandes 
d'un avion supersonique, qui 
plus est de dernier modèle, le 
top du top en matière de tech¬ 
nologie et d’armement? Les 
dix du fond qui viennent de 
crier "moi!" sont priés de s'as¬ 
seoir et de tourner la page, merci! Si le com¬ 
bat de haut vol à Mach I vous branche, vous 
allez être servi. Non pas que dans dix jours 
le Tomcat sera à votre porte, mais dès de¬ 
main le F 22. prototype de haut de gamme, 
pourra être sur votre écran et vous de¬ 
dans Non, pas dans l'écran! Dans l'avion! 
F.22 Inierceptor, qui est, vous l'avez re¬ 
marqué au passage, le même nom figurant 
sur la voiture de Mad Max, est le premier 
simulateur de vol digne de ce nom sur la 
Mégadrive! Une fois à bord, il va falloir s'ac¬ 
crocher et son quatre heures avec, car, at¬ 
tention, loopings, rase-mottes, piqués et at¬ 
terrissages tangents vont se succéder à une 
vitesse vertigineuse, ce qui est normal vu 
l'altitude mais enfin, bref, passons. Quatre 
missions vous seront proposées. La pre¬ 
mière se déroulera sur le territoire américain, 
ta seconde en Corée, la troisième en Irak 
et enfin, pour finir en beauté, en Russie. 
Chacune de ces missions comportera une 
trentaine d'objectifs variés, tels que des¬ 
cendre trois Mig 21 et un Mig 29, abattre 
une tour de télévision ou un hangar fortifié, 



se ravitailler (‘ravi/tailler: j'aime changer 
l’état de l’Autre") en vol (mais là. je vous pré¬ 
viens, c'est l'enfer) ou bien encore détruire 
quelques hélicoptères et finir son vol en at¬ 
terrissant sur un porte-avions En plus de 
tout ça, les options proposées pour mettre 
un peu d'ambiance sont extrêmement — je 
n'ai pas dit excessivement—variées Outre 
la vitesse des manoeuvres et des réactions 
adversaires qu'il vous sera possible de dé¬ 
terminer, vous pourrez choisir des amorces 
ou des missiles illimités, des fa¬ 
cilités pour viser ou même, si 
vous ne vous sentez pas trop 
la forme ou que votre petite 
amie (ou petit ami) vous ob¬ 
serve du coin de l'oeil, vous 
pourrez tout simplement vous 
décréter invincible Cette der¬ 
nière solution est très vite in¬ 
intéressante mais très pratique 
pour se défouler et c'est tout 
de même mieux que de mas ; 
sacrer le téléviseur avec la 
barre à mine de grand-père 
qui, comble de malchance, 
traînait par là (la barre)! 


Seul dans votre cockpit, en plein écran ou 
de derrière votre F.22, les ennemis défilent 
devant vous, agressifs et (très) rarement 
doués d'une intelligence terrible. Tous réa¬ 
lisés en trois dimensions faces pleines, 
avec les problèmes d'animation que cela 
sous-entend, ces avions, hélicoptères et bâ¬ 
timents divers ne seront là que pour vous 
causer de gros ennuis; par “gros ennuis", 
je veux parler de ce genre d'ennuis qui se 
terminent quelque part sur une table d'opé¬ 
ration froide avec, dans le fond, un son ré¬ 
gulier, synonyme d'un encéphalogramme 
plat, ce qui est relativement gênant L'ennui 
typique, quoi! Une fois tout détruit, et votre 
mission achevée, vous serez récompensé 1 
Comment? Bigre! Par la suprême récom¬ 
pense, c'est-à-dire par un portrait de 
Saddam Hussein, une larme coulant sur la 
joue ou alors par un portrait de M 
Gorbatchev fier de vous et de votre travail, 
enfin son attitude le laisse penser. 

F 22 Intercepter offre les agréments de la 
simulation de vol en avion de chasse avec 
les facilités de maniement communes aux 
jeux d'action plus classique. Malgré le 
nombre impressionnant d'options en tous 
genres, la manipulation reste hyper-lacile 




Pas question de passer trois mois à étudier 
la doc avant de pouvoir jouer! A peine le 
jeu est-il allumé que vous voilà pilotant un 
des avions les plus puissants cfu monde 
Graphiquement bien réalisés, les décors et 
ennemis en trois dimenstens sont animés 
d'une manère correcte, mais loin d'être par¬ 
faite pourtant; le jour où la 3D sera parfai¬ 
tement animée n'est pas encore arrivé! 
Côté bruitages, ceux qui accompagnent les 
combats sont assez satisfaisants mais la 
musique est quant à elle loin d'être exé¬ 
crable. F.22 est par conséquent un jeu de 
qualité que les adorateurs d'avions de 
chasse adopteront même s'il n’est ni tatoué 
ni vacciné! T.S.R. 
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nologie C'est ainsi que Joe et Mac 
croiseront des motos de bois 
sur leur chemin! 
f Pourtant le plus 
grand danger 
viendra des 
boss de fins de 
niveau qui vous 
éblouiront, par 
leur taille specta¬ 
culaire et par la 
beauté des gra¬ 
phismes Une fois la bête terrassée par 
le St Georges qui sommeille en vous, le 
plus courageux de Joe et de Mac rece¬ 
vra une bise de la plus belle des captive 
enfin libres. Si vous voulez récupérer la 


U n grand mal¬ 
heur vient d'arriver 
à la tribu de 
Joe et Mac! 

Toutes les 
femmes du village 
se sont fait enle¬ 
ver! Et pourtant, il 
ne s'agissait pas 
de princesses! 

Allez donc co 
prendre ce qui a poussé le 
clan adverse à s'emparer d’elles 7 Sans 
doute n'en avaient-ils plus 7 Qui dit plus de 
femmes dit plus de... bons petits plats, 
mauvaise réponse! Qui dit plus de femmes 
dit plus d'enfants, et donc mort à plus ou 
moins long terme de la tribu 1 Joe et Mac 
partent alors à la recherche de 
leurs tendres femmes 
sauvagement captu¬ 
rées par des 
nains au visage 
simiesque Au 
début armés 
de leurs 
seules mas¬ 
sues puis, 
les bonus 
aidant, d os, 
de lances, de 
boomerangs, de 
roues de pierre et 
de torches, les deux 
compagnons, ou enne 
mis, si vous choisissez l'op¬ 
tion de jeu en duel, par¬ 
tiront faire comprendre à ^ 
l'ennemi qu'une femme 
ce n'est pas une 
massue et que ça 
ne se prête pas' 

Mais les bougres 


préhistoriques ne sont pas seuls car la 
nature entière semble être à leurs côtés 
et quand on imagine la nature de cette 
époque, il y a sincèrement de quoi s'in¬ 
quiéter! Ptérodactyles, smilodons, tyra- 
nosaures, mammouths ainsi que tous leurs 
copains s'en donneront à coeur joie pour 
vous écraser, vous broyer, 
vous dévorer, vous 
passer un disque 
de Maurice 
Chevalier. . 
en un mot, 
tout ce que 
vous pouvez 
imaginer 
(“image 
/inné: ci- 
n é m a 
fœtal') de 
pire La pré¬ 
histoire est 
une époque 
où le raffine¬ 
ment (“RAF/fi- 
nement: pilotes 
ou terroristes déli- 

f ats') dans les moeurs 
était aussi courant 
qu'une boîte de cas¬ 
soulet! Pourtant, l'on 
n'était pas dépourvu 
d'un brin de tech- 


bise, prenez des risques! Quand on voit 
qui la donne, je vous jure que ça vaut la 
peine de se fatiguer 1 Mais ce ne sont pas 
seulement des monstres qu'il faudra 
abattre sans cesse, car il faudra aussi 
trouver des clés qui serviront à ouvrir de 
nouveaux passages. 

Et qui dit passage fermé à clé dit qu'il y 
a de l'intérêt. Alors, ouvrez l’œil et guet¬ 
tez ces clés de pierre ! 

Sans proposer une histoire originale, Joe 
et Mac l'est cependant dans la forme. Les 
deux compères préhistoriques sont d'en¬ 
trée très attachants, les graphismes, une 
fois de plus excellents, y étant pour beau¬ 
coup, Les décors qui les accompagnent, 
lorsqu'ils ne sont pas originaux, sont su¬ 
perbes et l'on ne se lasse à aucun moment 
de parcourir la jungle et les cavernes 
peuplées de troglodytes malfaisants Côte 
son, on est loin d'être déçu puisque la mu¬ 
sique est splendide et les bruitages juste 
suffisants autant par leur qualité que par 
leur quantité 

Joe et Mac est un jeu qui, à coup sûr, vous 
amusera et comme les occasions de rire 
se font de plus en plus rares, il faut sa¬ 
voir en profiter ! 

T.S.R. 
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ous voilà parti 
dans les fourrés 
du Viet Nam. dans 
ces eaux troubles 
infestées de sang¬ 
sues et de para¬ 
sites en tout genre. 
A la suite d'une mission, vous, Captain 
Addis, surnommé Jack par les intimes, 
vous retrouvez seul au beau milieu de cette 
jungle où chaque feuille d'arbre cache un 
ennemi assoiffé de votre sang d'améri¬ 
cain. A croire que le sang des américains 
possède des vertus magiques?! 
Heureusement que vous avez avec vous 
votre mitraillette et son lot de munitions illi¬ 
mitées ainsi que quelques caisses de 
grenades et parfois un lance-flammes, 
histoire de faire plus frime au 
milieu de toute cette brous¬ 
saille. Votre mission est de re¬ 
trouver le point de rendez- 
vous où vos hommes vous 
attendent, rongeant leur canon de 
M 16, tant votre absence les inquiète On 
ne se doute pas des mystères que peut 
recéler la jungle vietnamienne. C'est ainsi 
qu'il faudra abattre des singes de trois 
mètres de haut ou une tortue géante, 
certainement immigrée de l'Ile Maurice. 

Pour calmer l'ardeur de ces char¬ 
mantes bestioles, il ne faudra pas hé¬ 
siter à lancer la dose de grenades. Il 
y a des cas où il est bon de savoir être 
large. Croyez-vous qu'à Dresde on a 
compté à la dépense (NDLR: et à 
Guernica, nazi, c'était du pipi de 
chat?)! Et puis c'est bien connu qu'on 
ne fait pas plus généreux qu'un mili¬ 
taire. Essayez donc de dire à un ex¬ 
engagé volontaire du Viet Nam: “Hey! 

T'as pas cent balles?". Je parie qu'il 
les distribuera ("dix/tribus: je donne à 
pas mal de monde”) de bon coeur. 


Mais s'il n'y avait que la faune II faut aussi 
que le peuple vietnamien s'y mette. 
Villageois et militaires vous feront goûter 
mille et un, plus un que mille d'ailleurs, dé¬ 
lices orientaux! Ou comment mou¬ 
rir sans douleur, Chars, hélico¬ 
ptères ou jets ne cesseront de 
vous canarder de tous les côtés. 

Une rafale, une grenade et ça re¬ 
part ! Pour ne pas faire de jaloux, 
vous pourrez, vous aussi, faire un 
tour en avion et, une fois aux com¬ 
mandes de la tourelle, faire un 
massacre tout en étant invulné¬ 
rable Manque de chance, mais 
c'est ce qui fait l'intérêt du jeu, 
votre avion s'écrasera au bout de 
quelques secondes de vol Encore 
heureux que vous ne mourriez 
pas dans le crash 1 Ca aurait été pourtant 
bien drôle! 

Caliber.50 est comme vous le voyez un jeu 
comme on en a déjà vu. Mais il fallait bien 
que nos amis américains nous 
disent deux mots au sujet de 
la guerre du Viet Nam. ils ai¬ 
ment tant ça! Et en plus, ça 
faisait longtemps qu'on en 
avait pas entendu parle. . 
au moins deux jours! 
Bon. laissons là la 
polémique. 
Caliber 50 pro¬ 
pose par le 
biais de gra¬ 
phismes somme 
toute assez médiocres, 
un béte jeu de guerre où 
plus l'on tue plus l'on 
gagne L'adversaire a 
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le mérite de déployer une quantité im¬ 
pressionnante de soldats pour vous écra¬ 
ser La variété des forces adverses est bien 
agréable Inutile de dire que ça tire de tous 


les côtés et que l'on a pas une seule seconde 
pour souffler La musique très “film’ qui 
vous suit — pas la peine de courir elle ne vous 
lâchera pas — est tout à fait honnête, voire 
même assez bonne à certains moments. Le 
mieux serait de pouvoir jouer les yeux fer¬ 
més car les graphismes ne sont pas des plus 
fins ni des plus beaux, bien au contraire 
Choisir comme personnage principal un 
blondinet en salopette verte, c'est faire 
preuve d'un mauvais goût flagrant II s'agit 
d'un capitaine de l'Armée Américaine, pas 
d'un mécanicien! Les amateurs de mas¬ 
sacre ou les nostalgiques du fabuleux et gé¬ 
nial Commando trouveront ici leur compte 
N'oubliez pas que. comme l'a si bien dit le 
sous-titre d'un film dont je vous défie de trou¬ 
ver le titre, “Only the strongest will survive" 
Avec cette doctrine philosophique en poche, 
vous ne pourrez que vaincre! 

T.S.R. 
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a preuve est une fois de plus faite qu'il 
à faut toujours ranger ses affaires! Dans 
un instant de déprimé et de colère, 
■ Doraemon. chat magique aux pou- 

^^^voirs assez étonnants. )eta dans sa 
^■chambre tous ses précieux objets 
magiques. Alors qu’il était sorti faire un tour, 
pour se changer les idées, ces quatre amis 
vinrent dans sa chambre et tombèrent sur tout 
ce fatras assez hétéroclite dont des livres in¬ 
teractifs. Proches de nos bons "livres dont 
vous êtes le héros", ces ouvrages ("ou¬ 
vrir/âges: je clôs le Présent pour m'intéres¬ 
ser au Passé") permettent en fait de se pro¬ 
pulser directement au coeur des histoires et 
ainsi de les vivre, non point virtuellement, mais 
pour de vrai! On ne peut même plus tricher! 
Le problème est que nos quatre adoles¬ 
cents fibulanomistes se sont téléportés dans 
des endroits peu recommandables! A peine 
rentré de sa courte balade, Doraemon ap¬ 
prend l'horrible nouvelle. Hésitant un instant 
entre aller voir La Roue de la Fortune ou bien 
sauver ses amis, il décide de partir à la re¬ 
cherche des quatre imprudents. Comme 
ces imbéciles n'ont pas voulu partir en¬ 
semble mais qu'ils ont chacun sauté dans un 
livre différent, il va falloir parcourir quatre 
mondes différents pour les retrouver! La pre- 
mére étape sera l'époque préhistorique où 
de nombreux dinosaures tenteront de vous 
barrer le chemin alors que certains autres 
vous viendront en aide. Ensuite, c'est un 
pays magique et fantastique qu'il faudra tra¬ 
verser, puis une forêt maléfique pour enfin ar¬ 
river dans un univers tout droit tiré des Mille 
et Une Nuits. Comme Doraemon fait parte 
de la CIA. Chats Intelligents à l'Action, il ne 
part pas sans s'être armé de son paralysa- 
teur favori. Bien vite, il mettra la main sur 


d'autres armes plus puissantes qui libéreront 
le chemn Pour trouver ces armes, il faudra 
faire un tour dans les nombreuses cavernes 
qui se trouvent un peu partout sur le chemin. 
Là, il trouvera aussi une foule d'objets dont 
il ne faudra pas hésiter à se servir: bottes de 
vitesse, champ protecteur, montre qui arrête 
le temps et gèle sur place les ennemis... 
Autant attendre les boss de fin pour les uti¬ 
liser De cette manère, le Dragon qui clôt le 
premier niveau, ne sera qu'une pure forma¬ 
lité et le facteur risque quant à lui sera in¬ 
existant. Chaque monde se compose de 
quatre étapes qui suivant un scrolling multi¬ 
directionnel de bonne qualité vous mettront 
successivement aux prises avec des points 
d'eau à sauter, des pans de murs qui s'écrou¬ 
lent à éviter... Il faut ajouter que la musique 
n'a absolument rien d'exceptionnel mais 
qu’elle tisse cependant une discrète toile de 
fond. Les graphismes sont eux aussi assez 
moyens et typiquement japonais: person¬ 
nages aux yeux de grenouilles et à la tête dé¬ 
mesurée ... sympa, mais sans plus Le jeu a 
aussi l'inconvénient d'être un peu trop facile, 
il se termine en un clin d'oeil, ce qui a néan¬ 
moins le mérite de le mettre à la portée des 


joueurs les plus jeunes ainsi que des débu¬ 
tants Tous les jeux ne s'adressent pas aux 
bêtes de jeux, ceux qui sont nés avec un joy- 
pad dans la main. Loin d'être exceptionnel, 
Doraemon II, reste à conseiller à ceux qui ai¬ 
ment les jeux simples et mignons, tous ceux 
qui savent encore jouer par plaisir et non pas 
par défi. 

T.S.R. 
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'une des grandes véri¬ 
tés sur cette Terre, 
c'est que, depuis que 
l'homme s'est éveillé à 
l'intelligence ("Intel/di¬ 
ligence: j'aime bien les 
Motorola, mais c'est un 
peu lent'), il n'a jamais 


fait bon être un animal. Si l'on faisait un son¬ 
dage parmi les animaux pour savoir 
quel serait leur vœu pour l'année, on 
aurait à coup sûr une majorité de ré¬ 
ponses en faveur de l'extinction de 
l'humanité. Mais bon, je m'écarte 
du sujet. Quoi qu'il en soit, les 
animaux de la réserve de votre 
beau pays sont en péril: une 
armée de braconniers sans foi 
ni toi fait un véritable carton sur 
toute La faune. Un groupe 
de mercenaires amis de 
Dame Nature décident alors 
d'en finir avec ce massacre 
scandaleux. Ils sont au 
nombre de quatre, mais un 
seul partira en guerre. A 
vous de faire le choix le 
plus judicieux, la survie d'espèces entières 
en dépend! Dans ce combat, tous les 
coups sont permis, à malin, malin et demi! 
Sur sa route, le vaillant protec¬ 
teur de la nature n'hésitera pas 
un instant à employer 
armes redoutables. Fouet, 
sabre. M.16, grenade ou 
même, si le besoin s'en fait 
sentir, un lance-roquette par- 
ticulièrement, 
fparticule/air/ment je ne 1 
fais confiance ni à l'azote, 
ni â l'oxygène et encore 
moins à l'hydrogène, ces 
enflures') efficace pour dé¬ 
gager le chemin. Pour une 
fois, vous ne serez pas seul 
car les animaux eux-mêmes 
seront tout prêts a vous filer 
un coup de patte Ainsi l'élép 
fera place nette devant lu 
ceux qui oseront rester devant! Cette aide 
sera incontestablement vitale vu le nombre 
d'ennemis qui apparaissent simultanément 
à l'écran C'est parfois une dizaine d'ad¬ 
versaires qu'il faudra vancre 1 Outre ces en¬ 
nemis, il faudra savoir se méfier des ton¬ 


neaux pièges ou de ce train qui arrive 
sans prévenir et qui écrasé tout sur son pas¬ 
sage! Il y a aussi ce groupe d'aigles qui 
pourra vous filer un coup de serre, au 
propre comme au figuré. Au milieu de trou¬ 
peaux d'antilopes ('anti/lopette: je n'aime 
pas les couards") vagabondes, frayez vous 
un passage jusqu'à l'ultime chef, 
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celui qu'il faudra écraser afin de préserver 
une nature dont l'état est, même sans ce 
problème, déjà bien alarmant. Lorsque 
l'on sait que le boss final est une sombre 
d'un cauchemar lovecraftien, 
on en vient à se demander 
qui est le méchant, 
l'homme ou la bête? 
n'y a pas à dire, Runark 
bénéficie d'un nombre im¬ 
pressionnant de très bonnes 
idées Du train qui passe 
aux animaux que l'on li¬ 
bère et qui vous viennent 
en aide en passant par la 
possibilité de lâcher une 
arme pour en changer et 
ensuite la reprendre si be¬ 
soin est, les idées brillent 
par leur originalité. Le 
même sait varier 
des sempiternelles "hu¬ 
manité au bord du gouffre' 
L'égocentrisme des créateurs de 
jeu s'est enfin apaisé, ce n'est pas trop tôt 1 
On ne peut par contre pas être aussi en¬ 
thousiaste vis-à-vis de la réalisation. Tout 
d'abord, les graphismes proposés sont 
dune qualité bien médiocre. Sans être to¬ 
talement laids, il ne sont franchement 
("franc/ment: je ne sais décidément pas ce 
que je veux") pas bien beaux. Musique et 
animation sont correctes tout au plus. Rien 
de frappant ni de transcendant. Derrière 
des idées en or, il n'y a plus qu'une réali¬ 
sation en aluminium de seconde caté¬ 
gorie Pourtant, Runark reste très 
jouable, et même si l'on peut lui re¬ 
procher son côté trop facile, il n’em- 
péche pas que l'on passe un moment 
presque agréable 

T.S.R. 
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e vous inquiétez surtout pas, Berlinwall n'est en 
aucun cas un jeu où intervient la politique et l'actua¬ 
lité comme son nom pourrait pu le laisser penser. Il 
s'agit pour vous de parvenir à faire tomber dans des 
trous, que vous aurez creusé dans la glace, dans les nuages 
ou encore dans de la terre, toute une cohorte de créatures comme 
des pengouins tueurs ou des monstres visqueux sans queue ni 
tête, cela grâce à votre maillet. Une fois les créatures tombés 
dans le trou, écrasez leur la tête! Ce n'est pas très sympa, mais 
ça a au moins le mérite d'être bien amusant. 

Notez bien que ce n'est pas une raison pour essayer avec votre 
petite soeur. Par contre, avec votre professeur d'allemand je ne 
dis pas, Une fois la créature en purée, elle vous donnera une 
part de gâteau ou même parfois, si vous avez un minimum de 
chance, un bonus comme un maillet plus puissant brisant le sol 
en un seul coup ou du temps supplémentaire qui. je vous l'as¬ 
sure, sera le bienvenu Car, il faut bien le dire, même si le temps 
imparti est laaargement suffisant dans les premiers niveaux, par 
la suite, c'est une autre affaire et l'on a vite fait de se retrouver 
"time out" ce qui a le don de mettre de très mauvaise humeur. 
A la fin de chacun de ces cinq niveaux composés de cinq étapes, 
il faudra mailleter, c'est-à-dire éclater à grands coups de cet us¬ 
tensile que l'on nomme communément maillet, un boss dont le 
physique sera fonction de l'ambiance du niveau. 

Ainsi le tout premier sera un énorme pingouin faisant tomber des 
stalactites et le troisième un robot pas en très bon état Vous 
pourrez tenter de mailleter, je ne redonne pas la définition, en 


rythme car les musiques bien i 
ces niveaux s’y prêtent bien 


intilles qui accompagnent tous 
lien sûr, cela vous donnera plu¬ 


tôt l'occasion de vous faire perdre en rythme, mais que voulez- 
vous, quand on fait le pitre . 

Pour vous changer les idées, vous aurez le droit de participer 
à un stage bonus où il faudra ramasser des gâteaux en un temps 
compté et avant cela, vous pourrez faire quelques substantiels 

achats à la boutique du coin. Vous 
le voyez. Berlinwall est un jeu d'une 
grande richesse 

Bien réalisé sous tous les points de 
, vue. son apparente simplicité ne 
ï l'empêchant pas d être mignon et 
£ même parfois beau. Berlinwall 
| est un jeu à conseiller à tous 

★ ceux qui, comme 
moi, adorent la 
Game Gear 
Et pour une fois 
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Le plus 

choix de jeux 


PARLY 2 

Centre Commercial Tél. 39551920 

VELIZY 2 

Centre Commercial Tél. 34 651881 

ST-QUENTIN 

YVELINES 

Espace St-Quentin Tél. 30 5713 43 

LYON LA PART-DIEU 

Centre Commercial Tél. 78 62 70 30 

CAGNES-SUR-MER 

67, boulevard du Maréchal Juin Tél. 93 22 55 21 
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^ --- | ien connu des habitués 
jf’ des salles d'arcade, Pit- 

(ighter arrive enfin sur 
Ë notre Mégadrive ado- 

0 rée. Il faut dire que 

l'équipe de Tengen avait du pain sur la 
planche tellement ce jeu, après avoir fait 
un tabac dans la version coin-op, semblait 
difficile à adapter. 

Bien que je ne sois pas le dernier à pen¬ 
ser que l'intervention des poings et des 
pieds ne résolvent rien ou pas grand chose, 
il faut bien dire que lorsque vous devez dé¬ 
fendre votre peau dans le but de gagner 
le plus possible de douze, cette règle de 
conduite n'a plus de raison d'être 
C’est en fait, en peu de mots, le scénario 
de ce jeu. 

En effet, vous participez à un tournoi clan¬ 
destin dans lequel il n'y a aucune règle de 
combat à suivre : tous les coups sont bons 
pour vaincre votre enfoiré d'adversaire. 
Seul ou à deux, vous devrez choisir un des 
trois combattants que vous propose le jeu. 
A savoir, Buzz, Kato et Ty, ayant pour dis¬ 
ciplines respectives le catch, le karaté et 
la boxe thaï. 

Le premier étant beaucoup plus résistant 
tandis que les deux autres sont dans l'ordre 
plus agile et plus rapide. 

Nos trois malabars disposent d'une pano¬ 
plie de coups assez impressionnante et sur¬ 
tout totalement différente les unes des 
autres : vous en dénombrerez une bonne 
quinzaine pour chacun. ^ 

Une fois votre poulain choisi, la corn- 
pétition proprement dite pourra | 

commencer. Vous affronterez 
des adversaires de plus en Æ y 
plus forts afin d'arriver au 
boss final gardés par les so- Jjr 
sies "chainman 


des couteaux, des shurikens, des barres 
à mine, j'en passe et des meilleures. Toutes 
les trois victoires, vous serez opposé soit 
à votre coéquipier si vous jouez à deux ou 
à votre double si vous prenez l'option un 
joueur. A noter que le public y va de son 
grain de sel si par malheur vous allez le re- 
^^aarder dans le blanc des yeux ; 
il n'hésitera pas à vous poi- 


il faut que je sois habile') des person¬ 
nages est elle aussi bonne et rend cette car¬ 
touche assez attractive, bien aidée par 
une bonne animation qui vous permet de 
faire tout ce que vous voulez et même 
plus... 

Encore une derniere chose : le zoom sur 
les personnages, présent en arcade, a 
disparu dans la version Megadrive. On 
ne peut pas tout avoir. 

TRAZOM 


■ ( j:i. ir'ii-r SgWJf f< 

le dos 1 *1 

I T Pour ce qui est 
B de la réalisation ^ 
lU technique on BSJgSjKg 
H peut dire que Sfofjrgife 
Tengen s en tire >7/ ‘ f*-J 

W 

f de la guerre Les & 
graphismes digitali- HH■■[ 
ses sont très finement 
réalisés ainsi que les 
sons qui confèrent un certain 
réalisme au jeu. 

L La maniabilité (“manie/habileté 


Mais nous 
n'en sommes pas encore là. 
loin s'en faut 

Dans votre course contre la mort et , 
surtout pour le fric, vous exercerez I 
vos talents dans des endroits on ne I 
peut moins bien fréquentés (caves, " 
garages etc...) et dont les sols sont 
parsemés d'armes en tous genres, 
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ui a un noeud rouge dans les 
cheveux, des (ormes jaunes 
pariiculièrement arrondies et 
un appétit vorace pour les 
pastilles et les Iruits en tout 
genre? Ne cherchez plus, il s'agit de la lé¬ 
gendaire et vénérable Mrs Pac Manl II y avait 
ben longtemps qu'on ne l'avait pas vue! Ce 
n'est pas sans une indicible nostalgie que 
l'on glisse la console dans la cartouche De 
labyrinthe en labyrinthe. Mrs Pac Man devra 
gober des tas et des tas de pilules, tout en 
étant assez rapide pour ne pas se faire 
agresser par Blmky ("qui/blmne je blinne"), 
Inky (“qui/inne jïnne"), Pmky (“qui oh 
purée!") et Sue. qui ne sont pas les Marx 
Brothers pour ceux qui auraient tendance 
à confondre, mais qui sont les tout aussi lé¬ 
gendaires fantômes dits gloutons, vu leur 
consommation excessive de sphères oran¬ 
gées Pas moyen d'étre tranquille donc 
pour Mrs Pac Man qui va devoir, non pas 
jouer de ses charmes — il risquerait d'y avoir 
d'irrémédiables déceptions et une bonne 



r “"{ 


dose de traumatisés — mais de ruse. D'es¬ 
quive en volte-face précipitée, la course- 
poursuite promet d'être tendue. Si vous 
jouez seul, ou devrais-je plutôt dire seule, 
le temps de faire une bise au sieur Pac Man 
qui passait pas là cela fort fortuitement, et 
vous voilà reparti(e) au coeur des ces la¬ 
byrinthes aux nombreux passages secrets, 
ceux-là mêmes qui vous permettent de tra¬ 
verser l'écran d'un seul coup. Si vous choi¬ 
sissez de jouer à deux simultanément, vous 
pourrez d'une part finir les tableaux illico 
presto, d'autre part, il sera possible de 
pousser votre charmant compagnon ou 
votre délicieuse compagne dans les bras 
des fantômes, si tant est que les fantômes 
possèdent des bras. Pas moins de quatre 
formules de labyrinthes vous seront pro¬ 
posées. du mini au big en passant par le 
bizarre Autant de façonq de redécouvrir 
agréablement Mrs Pac Man 
Mais franchement, hormis pour ceux qui lais¬ 
sent au plus profond de leur cœur une 
place privilégiée à la séduisante Mrs Pac 
Man. quel était l'intérêt d’adapter 
( "Ada/opter je choisis des langages de pro¬ 
grammation chiants, si je veux 1 ") ce jeu sur 
la Master System? Comme si l'on avait pas 
déjà vu assez d'antiquités (“anti/quitter: je 
te raconterai l'histoire de ce roi, mort de 
n'avoir pas pu te rencontrer") ces derniers 
temps! Je ne citerai pas Leader Board 
mais bon Par exemple parlons de l'inté¬ 
rêt musical de ce jeu Qualifier les éternels 
bip. bip qui accompagnent la progression 
de la Miss de musique serait aussi sensé 
que de dire que le robot qui accompagne 
Buck Rogers est une cantatrice italienne. 
Bref. Mrs Pac Man ne brille pas par sa 
bande sonore On peut en dire autant des 


graphismes qui, sans être totalement pri¬ 
maires, sentent néanmoins le vieux, mais le 
très vieux, genre moisi. Ca me rappelle le 
temps où je passais des nuits blanches sur 
ma VCS! Contrairement à la version de la 
VCS, Mrs Pac Man sur Master System offre 
un léger scrolling vertical car le labyrinthe 
tient sur deux écrans et non pas sur un seul. 
Oh, en voilà une révolution qui bouleverse 
les fondements de ce jeu... Si vous n'aviez 
qu'une passion très limitée, voire quasi-nulle 
pour la première et illustre version de Mrs 
Pac Man, dites-vous bien que ce n'est pas 
cette version que vous fera changer d'avis! 
Mrs Pac Man, c'est Mrs Pac Man comme 
aurait pu le dire mon Maître La Palice. 
Quant aux inconditionnels, qu'ils se préci¬ 
pitent, mais sans moi, sur ce qui sera cer¬ 
tainement pour eux une intarissable source 
de plaisir 



T.S.R. 
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U ne fois encore, le brave Dirk, 
chevalier sans peur et sans 
reproche, part affronter les 
secrets du château de 
Mordroc. Son amour pour la 
séduisante et gracieuse 
Princesse Daphné l’ont amené dans cet 
endroit où il ne sera pas facile de rester 
vivant très longtemps. Quelque part dans 
ce sinistre château, comme 
tout château qui se respecte, 
attend le dragon dénommé 
Singe. Quel drôle de nom 
pour un dragon, pourquoi 
pas non plus Gros 
Lapin ou Scarabée? 

Avant d'en arriver à 
cette dernière et fa¬ 
buleuse rencontre, il va 
déjà être capable de 
passer le pont-levis que 
garde un dragonet, 
caché dans les 
eaux méphitiques 
des douves. 

Une fois cette 
première 


épreuve passée, entrez 
dans le hall puis, ensuite, 
dans les mines d'or où 
c'est la Mort elle-même 
qu'il faudra tuer Mais si 
l'on tue la Mort, est-on 
alors immortel? Et tuer 
quelque chose de déjà 
mort, est-ce bien rai¬ 
sonnable? Encore un 
mystère métaphysique 
comme on en voit tout le 
temps dans les jeux vidéo 
Si Kant y avait joué, je suis 
sûr qu'il aurait écrit beau¬ 
coup moins d'absurdités! 

Mais bon, ce n'est pas Kant qui préoccupe 
le pauvre Dirk. mais la Princesse Daphné. 
Avant de recevoir un doux baiser, il fau¬ 
dra aussi éviter l'affreux Roi Lézard qui en 
volant près du brave et preux chevalier, ten¬ 
tera de lui subtiliser son maigre magot. Un 
seul moyen pour éviter le pire, faire dispa¬ 
raître le reptile couronné avant qu'il ne 
vous touche. Chose à priori facile, mais 
lorsqu'il faut tuer un serpent, éviter un pieu 
qui tombe du plafond, sauter de côté pour 
ne pas tomber dans le trou laissé par le plan¬ 
cher qui vient de s'écrouler et frapper le lé¬ 
zard en même temps, on se laisse vite dé¬ 
border. Et en plus si l'on a la fâcheuse 
habitude de s’affoler pour un rien, aie! 

Il n'y a pas à dire,.Dragon's Lair est sans 
aucun doute l'un des jeux les mieux réa¬ 
lisés. graphiquement parlant, sur la 
console Nintendo Les décors du châteaux 
sont fins et étonnamment colorés. Il n'y a 
rien qui puisse choquer le bon goût et c’est 
un soulagement car, ces derniers temps, 
il était plutôt mis à rude épreuve, ce 
pauvre bon goût On avait même cru un 
instant qu'il était mort, disparu et qu'on ne 
le reverrait jamais. Enfin, on respire! Mais 


EDITEUR : ELITE 
GRAPHISME: 17 
MANIABILITE : 07 
SON : 14 
ANIMATION : 16 


des graphismes sans une animation im¬ 
peccable ne riment pas à grand-chose! 
Et, comble du comble, côté animation l'on 
est en gâté. Les sprites frappés du syn¬ 
drome de la guirlande de sapin de Noël, 
c'est-à-dire ayant la détestable manie de 
clignoter, sont rares et la plus grande par¬ 
tie d'entre eux. le personnage de Dirk en 
particulier (“Particule liée’, Dirk De Lair est 
noble), sont parfaits du début à la fin. Il 
n'était pourtant pas évident de gérer des 
sprites de cette taille sur cette console! 
La musique quant à elle suffit amplement 
à recréer cette ambiance malsaine de 
donjon humide où chaque brique cache 
un piège machiavélique. L'inconvénient 
majeur de Dragon’s Lair réside, comme 
à l'accoutumée, dans son maniement dif¬ 
ficile Il faut être persévérant pour ne pas 
se décourager tant la manipulation est dé¬ 
licate. Bien qu'il s'agisse d'un beat them 
up, il faut avancer avec maintes précau¬ 
tions et réagir vite quand nécessaire 
Inutile de vous dire qu'il faut savoir com¬ 
ment réagir et pour cela, il n'y a pas de 
mystère, il faut s'être fait avoir au moins 
une fois! Mais “patience et longueur de 
temps font mieux 
que force ni que 
rage’ et si vous pre¬ 
nez le temps, 
Dragon s Lair saura 
vous offrir des par¬ 
ties passionnantes. 
Si pour vous la pa¬ 
tience est un véri¬ 
table vice. changez 
de jeu ou alors, si 
vous êtes riche, 
prévoyez le stock 
de joypads! 

Vous en aurez be¬ 
soin! 

T.S.R. 
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‘ Mais c'est qu'ils 

■ Jh, deviennent nos 
ilgiques, ces programeu 
Atari! Robotron fait part 
es premiers jeux qui o 
u la chance d'évoluer sur. 
remière console video, la 
<en nommée Atari 2600. Vous 
ie direz que cela remonte à I£ 
réhistoire, mais, à l'époque, c 
u n'était pas dénué de bon 
ans, il était même intéressant 
ün/thé/récent: attire l'attention 
e qui n'aime pas le vieux café 
oid* ) dans sa conception 
uisque l'on ne pouvait pas 
raiment faire mieux sur cette 
ècane. Mais, aujourd'hui, 
juve ça honteux d'adapter Robotron sur la Lynx 
nia de grandes capacités en matière de graphisme, de son, 
Ij'en passe. L'histoire est restée toujours aussi simple, nous 
immes en 2084, et l'homme vient de créer une nouvelle es- 
Bce de robots qui prennent le pouvoir; vous êtes le dernier 
spoir de l'humanité. Ce scénario est classique et sans inté- 
it. En allumant la Lynx, j'ai vraiment eu peur en regardant 
icran car cette adaptation ressemble trait pour trait à la ver- 
on2600 et c'est vraiment nul à ch... si vous voyez ce que je 
njxdire. Les graphismes sont dépassés de plusieurs siècles 
:je ne parlerai même pas du son. En conclusion, ce soft est 
aiment décevant et il n'est â acheter sous aucun pretexte, 
lut pour les nostalgiques, et encore. 

FRANCK 
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MEGADRIVE 


NOUVEAUTES 

de 450 a 490 f 


Beast Warrior 
Califronia Games 
Devil Crash 
Earl Weaver Baseball 
F22 Interceptor 
Fatal Rewind 
Golden Axe II 
Immortal 
Paperboy 
Robocod 

Rolling Thunder II 
Shadow of the Beast 
Super Fantasy Zone 
Undeadline 
YS III 


MEGADRIVE 
♦ 2 JEUX 

1 490 F 


Consoles portables 
lynx. Game geai 
DISPONIBLES 


NEO-GEO 
♦ 1 JEU 

3 490 F 


Cable Peritel 
pour Megadrive 

159 F 


SUPERfAMICOM 

1 990 F 


» irmW AMSTRAD 
grâce â l odapreieur 

ADAPTATEUR 249 F 


Vous avez terminé un jeu. vous voulez 
connaître d'autres sensations fortes 
Echangez-le llllll 

Chez Hazardous Area, vous avez plus 
de IOO titres 0 votre disposition 
IOO Frs par échange Venez vite , 


Autres titres disponibles 


ALIEN STORM 

450 F 

MICKEY MOUSE 

390 F 

NHL HOCKEY 

450 F 

RAIDEN 

450 F 

SHADOW QANCER 

390 F 

SONIC 

450 F 

STREET OF RAGE 

495 F 

STREET SMART 

450 F 

SUPER MONACO GP 

390 F 


SUPER FAMICOM 


NOUVEAUTES 

de 5400 490 F 

AXELAY 

CASTLEVANIA IV 
Fl EXHAUST HE AT 
JERRY BOY 
JOE A MAC 
LAOOON 
MAGIC SWORD 
MATCH TENNIS 
NOSFERATU 
PRO SOCCER 
ROCKETEER 
SUPER PINBALL 
THUNDER SPIRITS 
TOP RACER 


NEO GEo 


NOUVEAUTES 

de 1290 01490 F 

ASO II 

BURNING FIGHT 
CROSSED SWORDS 
CYBERNETIC SOCCER 
FATAL FURY 
FOOTBALL FRENZY 
GHOST PILOT 
KING OF THE MONSTER 
RAGUY 

SUPER BASEBALL 2020 
SUPER EIGHT MAN 
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O h! Mais qui revoilà? Plus jaune 
et rond que jamais? Non pas 
rond, complètement gris mais 
rond plutôt jaune, mais là n'est 
pas le problème! Vous l'avez 
déjà reconnu, les fans sont déjà la bave aux 
lèvres et les autres dressent l'oreille en 
jxiintant un oeil interrogateur Voilà Pac 
Man! Il ne s'agit pas là de la formule clas¬ 
sique. que je n'appellerai pas vulgaire de 
peur de me faire lyncher ("lin/chez une fi¬ 
celle me rend visite”) haut et court, mais du 
Pacmania. c'est-à-dire, du Pac Man en 
Vois dimensions* Le principe est toujours 
le même puisqu'il faut gober un nombre fa¬ 
ramineux de pastilles et, de temps à autre, 
histoire d'aider la digestion, une poignée de 
fantômes Pour reprendre l'éternelle for¬ 
mule, sachez que les fantômes ne peuvent 
se déguster qu'une fois une certaine pas¬ 
tille absorbée, mais bon, ça, tout le monde 


l'attente, certes stoïque, d'une mort immi¬ 
nente Un saut d'une grâce toute pacma- 
menne, ce qui en dit long sur la qualité du 
saut, et le tour est joué au grand dam des 
fantômes qui se contentent alors de lever 
tristement leurs grands yeux globuleux 
Mais cela n'est pas toujours aussi simple. 
Très vite, les fantômes se mettent à faire une 
subtile parade qui consiste à sauter en 
même temps que vous, pour ainsi vous cro¬ 
quer dans les airs La lumière est enfin faite 
sur les fantasmes des fantômes gloutons! 
Pour vous aider, vous pourrez ramasser des 
pastilles bonus qui. comme la verte triplant 
votre vitesse, vous faciliteront la tâche A 
chaque niveau, vous aurez la possibilité de 
dénicher un niveau bonus mais pour ça. il 
faudra trouver une astuce pas franche¬ 
ment évidente je vous préviens 
Le gros — pour ne pas dire l'énorme pro¬ 
blème de Pacmania réside dans sa ma- 


jaune vers les mâchoires édentées des 
fantômes tueurs Les musiques sont assez 
sympathiques mais restent cependant dis¬ 
crètes On a plus tendance à entendre les 
hurlements de dépit lancés par le joueur au 
bout de quelques heures de jeu continu Un 
mot sur l'animation qui est tout à fait satis¬ 
faisante, pour suivre Pac Man dans ces la¬ 
byrinthes en trois dimensions Des laby¬ 
rinthes dont le décor a l'énorme et 
considérable mérite de changer; il y a une 
demi-douzaine de décors différents, ce 
qui est tout à fait suffisant, surtout lorsque 
l'on sait que le jeu est exvémement prenant 
et cela, dés les premières mnutes Les ado¬ 
rateurs de Pac Man qui n’avaient pas eu 
l'occasion de jouer sur la version arcade se¬ 
ront à n'en pas douter ravis Pour les autres, 
pour qui le nom de Pac Man est synonyme 
d'ennui, jetez un coup d'oeil, la Pacmania 
est une maladie contagieuse* 

T.S.R. 
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le sait car cela fait partie de la base de l'édu¬ 
cation. La particularité de Pacmania, car 
particularité il y a, c'est que l'on peut sau¬ 
ter par dessus les fantômes On ne se re¬ 
trouve pas ainsi bloqué dans un coin, dans 


niabilité. Il est parfois difficile de prendre 
correctement son virage, ce qui a géné¬ 
ralement pour conséquence de conduire 
l'adorable (“ado/râblé je n'ai certes que 17 
ans, mais je suis un bon coup') boule 
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masserez ainsi des 


bonus de points qui seront 
bien pratiques pour obtenir 
quelques vies supplémen¬ 
taires. Et des vies, il en fau¬ 
dra car Raiden est loin 
d'être un shoot them up fa- 


'PC ENGINE' 
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cile. Malgré son air de shoot them up 
classique à scrolling vertical et à monstres 
franchement pas beaux, le taux de mor¬ 
talité y est étrangement élevé. Ce ne sont 
pas tes quelques mégabombes à votre 
disposition que vous seront d'une grande 
utilité pour passer les boss de fin de ni¬ 
veau qui, dès le tout premier, sauront 
vous donner du fil à retordre Et du fil genre 
barbelés électrifiés ! Les ennemis offrent 
une savante variété parfois un peu dé¬ 
routante puisque certains vous explosent 
dessus si vous leur tirez dedans ou 
d'autres blagues du même goût. 

Bref, il y a toujours une surprise agréable 
qui vous attend. 

Bien sûr, on a déjà vu ça des centaines 
de fois, mais essayez donc d’être original 
en sortant un shoot them up en 1992. 
Dur? Non, non. Simplement, pratiquement 
impossible 

Raiden bénéficie également d'une excel¬ 
lente musique qui vaut la peine d'être 
écoutée. 

Pour une fois qu'un effort a été fait, côté 
musique, pour un shoot them up, on ne 
peut plus classique, ça mérite tout de 
même qu'on le souligne! Sans être laids 
tes graphismes n'ont rien d'étourdissant 
ou de grandiose. 

Si cela vous tente de passer du temps sur 
un shoot them up, vous risquez d'adorer 
Raiden. 

T.S.R. 


arfois, la vie est dure, je ne 
sais plus qui a dit cela? Oh, 
ça doit être moi! Il y a en¬ 
core une semaine, tout était 
calme, pas le moindre ex¬ 
traterrestre ni le moindre 
tyran à chasser. La vie était 
un rêve idyllique où, bercé 
par une douce torpeur, vous pouviez re¬ 
garder sans être dérangé 1e quinze mil¬ 
lième épisode de Santa Barbara... Le seul 
souvenir de ce temps béni vous arrache 
une larme d'amertume, snif! Aujourd'hui, 
la terre subit à 
chaque instant les 
assauts des hordes 
d'extraterrestres qui, 
sans même avoir rempli le 
formulaire de déclaration de 
guerre 58X-007-93AP, à ne pas 
confondre avec 1e 58X-007-93AT 
qui vous autorise à déserter le 
champ de bataille incognito, ne ces¬ 
sent de tout détruire sur leur passage. 


Cela ne pouvait plus 
durer! "Halte là!" 
vous êtes-vous écrié 
en vous levant, du 
pied gauche, aïe! 
un bon matin! 
Grimpant, à peine 
rasé, dans votre 
vaisseau intergalac¬ 
tique, vous vous lan¬ 
cez dans une lutte 
qui ne verra qu'un 
seul vainqueur, vous 
ou l’ennemi. Sans 
vouloir être mau¬ 
vaise langue, je 
parie sur l'ennemi. 
Au laser ou à la mi¬ 
trailleuse à puissance variable, avec 
quelques missiles à têtes chercheuses, 
vous affrontez une armée entière qui. 
pour sa part, ne se débrouille pas trop mal 
question armement. Sans doute les gra¬ 
dés de cette armada ont-ils lu te dernier 
Assimil intitulé "120 leçons pratiques pour 
la guerre" dans lequel on vous apprend, 
entre autres, à perfectionner votre tech¬ 
nique du combat de polochons Cette 
armée pourra, par exemple, aligner face 
à vous des monstres de métal d'une taille 
gigantesque et d'une puissance de feu 
redoutable. En vol, vous pourrez collec¬ 
tionner les médailles qui apparaîtront 
une fois que certains bâtiments 
• seront dé- 
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u début 


Â des temps, 
il y avait une 
race maî¬ 
tresse, seule 
et d'une puissance in¬ 
imaginable. Peu à peu, 
au fil de l'histoire et des 
dissensions qui l'agitaient 
dans son sein, cette race 
perdit de sa puissance et se 
subdivisa en plusieurs autres races. C'est 
ainsi que la légende explique l'apparition des 
quatre races intelligentes qui peuplent le 
monde. Nains, elfes, orques et humains vi¬ 
rent donc le jour au milieu d'incessantes 
haines raciales et de querelles injustifiées. 
Vous, individu d'une intelligence et dune 
clairvoyance tout à fait extraordinaire, avez 
vite compris qu’il était nécessaire que. très 
vite, quelqu'un reprenne le pouvoir (et pas 
pour assurer la prédominance d'une race, 
ce qui ne sert à rien. Message compris?). 
Pour cela, seules les trois parties de la mys¬ 
térieuse Couronne des Rois à ce jour dis¬ 
persées, possèdent le pouvoir suffisant. En 
luttant contre les groupes de voleurs ou de 
magiciens qui cherchent à vous nuire, en bri¬ 
sant pour reconstruire sur des bases plus 
saines, vous partez rejoindre la tour où s'ef¬ 
fectuera le miracle qui sera le symbole 
("sein/bol*: un symbole, c'est un sein 
entouré de bols) de votre avè- 
nement en tant que souve¬ 
rain universel. A votre dé¬ 
part vous choisissez un 
personnage parmi les 
quatre races. Ce personnage 
sera soit un voleur, soit un 
marchand, soit un magicien soit 
un guerrier. En prenant le guerrier, 
vous partirez seul alors que si 
vous choisissez le vo¬ 
leur, quatre de vos 
collègues vous ac¬ 
compagneront. Autant de 
futurs volontaires pour voir si 
le couloir est piégé! Vous 
devrez décider de 
votre type de forma¬ 
tion lors de votre pro¬ 
gression. Un groupe de 
front n'offre pas les mômes 
avantages et les mômes inconvénients 
qu'une file droite et uniforme. Ce choix qui, 
a priori, est bénin, est en réalité d'un intérêt 
capital pour tous ceux qui veulent survivre. 
Si vous marchez de front avec votre groupe 
alors que le passage est étroit et bordé d'un 
ravin, vous risquez bien vite de vous retrou¬ 
ver seul! Un bon plan, faites marcher un 
membre de votre groupe devant et conten¬ 
tez-vous d'assurer l'arrière-garde Les com¬ 
bats contre les groupes adverses se font au 
corps à corps en vous laissant décider des 
coups que vous portez, mais pas de ceux 
que portent vos collègues, ou à distance par 


l'intermédiaire d'arbalètes 
d'arcs ou de sorts Face à des troupes trop 
nombreuses, une retraite stratégique 
sera souvent une bonne tactique 
Reculer pour mieux avancer! Entre 
deux combats, il vous faudra cher-, 
cher beaucoup d'objets qui, pour 
les plus importants seront cachés 
dans des passages secrets qui cer¬ 
taines fois, seront très, très secrets 
Tellement secrets d'ailleurs qu'il faudra par¬ 
fois chercher de longs moments avant de les 
trouver! En pleine nature, dans des souter¬ 
rains ou dans des bâtiments, combats et en¬ 
quêtes minutieuses vous attendent ! Vous sui- 
vrezla progression de votre ou de vos 
personnages dans une large fenêtre à 
gauche de l'écran. Malheureu-sement l'ani¬ 
mation est désastreuse. Le scrolling multi¬ 
directionnel avance par saccades comme il 
n'est pas permis d'avancer. On se croirait sur 
une route d'Irlande 1 Les sprites. sans être su¬ 
perbes. n'en sont pas moins bien réalisés et 
c'est sans aucune 




Micrômania 


ça, on en redemande tous les 
jours ! En plus d'un foison¬ 
nement d'options sur l'ordre 
de marche ou la formation 
à adopter. . Battle Master 
offre des dizaines de situa¬ 
tions différentes et bien par¬ 
ticulières. Trappes, le¬ 
viers à l'usage 
my stér ieux, 
pièges déclen¬ 
chant un sort of¬ 
fensif... On ne peut 
pas en dire autant des musiques 
qui au nombre de cinq sont tout 
juste passables ou des sons qui. 
sont trop limités. Même s'il n'est pas 
particulièrement beau, faute d'une ani¬ 
mation meilleure, Battle Master est un jeu très 
passionnant qui sait allier réflexion et action 
avec un juste et bien appréciable dosage. A 
recommander à tous ceux qui aiment le 
Warhammer ou le Battle System D&D/ AD&D. 

T.S.R. 


ATTENTION 

Cette cartouche fait une allergie à la 
Môgadrive française et môme l'homéopathie 
n'y peut non, alors attention 1 
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peine que Ion 
reconnaît les 
objets à ra- 
Wfl masser, 
ÿW même le 
W plus petit. 

Puisque je parle 
des graphismes, 
sachez que la 
page de pré¬ 
sentation est 
incroyablement 
belle Des comme 
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S amus Aran, le valeureux guer¬ 
rier intergalactique, est de re¬ 
tour. Son nouveau rendez-vous 
avec ses ennemis de toujours, 
les Metroids. a lieu sur la pla¬ 
nète SR388, ça va saigner! 
Rappelez-vous: notre héros avait, dans le 
premier volet (sur NES), repoussé ces im¬ 
mondes extra-terrestres de Metroids. Mais 
ces derniers, n’ayant pas dit leur dernier 
mot, ont entrepris une 
nouvelle invasion d'en¬ 
vergure ("Anvers/au¬ 
gure: je suis un ge- 
bruik voyant") sur 
SR388. Samus va par¬ 
courir l'immensité de 
cette planète, ses dé¬ 
dales de tunnels, ses 99 
grottes (ben oui: Samus 
99!) (NDLR: ah! ah!). Il peut tirer 
avec son laser (tir illimité) 
ou son lance-missiles (tir 
limité) sur les nom¬ 
breux ennemis plus 
extra que terrestres, 
vu leur tronche de 
reptiles pas finis à la 
naissance! Ce brave 
Samus peut récolter 


des missiles utiles pour défoncer certaines 
portes, des bonus de points de vie. mais 
les items les plus intéressants sont ceux gar¬ 
dés par les gardiens. Il y a la bombe qui 
ouvre certains passages (c’est nécessaire 
à la progression) ou encore la spider-ball, 
qui permet de se transformer en boule qui 
glisse le long des murs ou au plafond, tel 
l'homme araignée dans ses meilleurs jours. 
Métroids II n'attire pas l'attention a la prise 
en main; on se demande un 
peu ce qu'on est venu 
foutre dans cette galère; 
le personnage bondit, 
fait des saltos. se trans¬ 
forme à volonté en boule 
d'énergie pour les passages 
trop étroits mais on n'ac¬ 
croche pas tout de suite. Par 
contre, dès que l'on progresse 
dans le labyrinthe ennemi, on se 
prend au jeu, on ne veut plus 
qu'une chose: aller plus loin et 
trouver le prochain point de 
sauvegarde (la cartouche pos¬ 
sède une pile-mémoire). D'autant 
que le jeu est immense et je n'exa¬ 
gère (“Hexa/gère: je suis PDG 
de sociétés informatiques, j’en 
ai &HOD") pas. Bien réalisé, le 



tout est potable, sans plus car un chouya 
monotone! Le principal intérêt réside dans 
le fait que l'on joue à l'explorateur, seul, 
perdu dans un gigantesque, je le répète, 
espace de jeu, ça n'en finit pas 
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preuve d'un minimum de recherche, ce qui 
est agréable, il faut bien l'avouer Les six sec¬ 
teurs sont parfaitement dissociables et ont en 
plus la particularité d’offrir des pièges et des 
situations bien spécifiques à chacun. Les en¬ 
nemis sont assez variés même si l'on aurait 
pu souhaiter plus, car entre les gardes et les 
quelques robots, on s'ennuie parfois un peu, 
Il faut savoir se contenter de ce que l'on a. 
surtout que les ennemis présents sont tout à 
fait correctement animés et représentés ! 
On ne peut pas confondre un robot avec un 
plat de choucroute alsacienne (“Alsa/sienne 
quand votre sœur a sa crème au caramel, 
vous n'aurez pas l'Alsa, celle à Lorène*). 

On ne peut pas, par contre, faire autant 
d'ébges en ce qui concerne les bruitages ou 
encore la musique, qui, bien que présents tout 
au long du jeu. sont loin d'être exceptionnels 
De bons gros bruits d'explosion auraient été 
les bienvenus! Power Blade est à n'en pas 
douter un très bon jeu sur la Nintendo, il n'est 
ni injouable, ni trop facile. Enfin un jeu comme 
on les aime! 

T.S.R. 


Q uand on me parle de 
l'an 2191 qui sera un 
véritable enchante¬ 
ment, j'aurais 
presque envie d'y 
être déjà. Et pourtant, 
je ne serai pas frais à 
cette date car j'aurai 
tout de même plus de 200 ans! Mettons 
quand même que nous y soyons, allez. A cette 
époque, la vie est réglée par un ordinateur 
fabuleusement puissant qui s'occupe du 
moindre problème! Plus besoin de calculer 
sa fiche d'impôts, le rêve! Mais pour le plus 
grand malheur de tout le monde, des terro¬ 
ristes se sont infiltrés dans le complexe et ont 
tout déréglé ("dé/réglé: ha. tout de même!* 
(cf. Alien Storm))! Panique à bord! Pour re¬ 
mettre de l'ordre dans tout ça. il n'existe 
qu'une seule personne dans l'univers assez 
compétente, vous. Nova, un super héros 
des temps modernes, sarmé d'un boomerang 
aux côtés couverts de lames de rasoir. Ceux 
qui ne voient pas ce qu'un tel engin peut don¬ 
ner sont priés de regarder au plus vite Mad 
Max II. Je dis "un* boomerang, mais, en fait, 
je devrais plutôt dire "plusieurs*, car vous 
pourrez en posséder et en lancer jusqu'à trois 


simultanément! Autant dire que vos ennemis, 
ces gardes armés de fusil ou ces robots de 
toutes formes, n'ont pas intérêt à traîner de¬ 
vant! Pour que tout reprenne son cours nor¬ 
mal, il va falloir pénétrer dans six secteurs où 
vous attendent des agents. Ces agents vous 
fourniront une carte qui vous permettra d'ac¬ 
céder aux six secteurs con-tenant les six 
bandes magnétiques nécessaires pour re- 
program-mer le Grand Ordinateur. Mais avant 
de repren-dre le contrôle de l'ordinateur il fau¬ 
dra abattre pas mal 
de monde et récolter 
tous les bonus qui 
permettront de multi¬ 
plier la puissance de 
votre boomerang, 
jusqu'à l'ultime Power 
Blade. 

Power Blade est un 
beat them up qui a le 
mérite d'être bien 
réalisé, ce qui, sans 
voubir jouer les mau¬ 
vaises langues, n'est 
pas si courant sur la 
console Nintendo. 

Les décors font 
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ous êtes Gray, un 
combattant de la 
rue hors pair. 

Alors qu'hier soir 
vous finissez de 
siroter tranquille¬ 
ment une tequila 
sunrise. votre 
meilleur ami, Blody, entra, 
ensanglanté Après votre 
première réaction qui fut de 
lui demander de faire attention à la moquette, 
il murmura quelques mots et tomba raide 
dans vos bras Ses derniers mots résonnent 
encore dans votre tête "Mr M est derrière 
tout ça... raaaahhhh!’. Le sang vous monte 
alors a la tète et vous criez vengeance II vous 
faut absolument punir l'assassin et détruire 
ce mystérieux Mr M! En route, vous ren¬ 
contrerez Marry, la soeur de Blody. Le père 
était un barman, doublé d'un invétéré al¬ 
coolique, et le soir où il fallu baptiser les en¬ 
fants il n'avait qu'un seul mot a la bouche 
''Bloody Marry!” La mère cru qu'il désirait 
nommer ainsi ses enfants alors qu'en fait 
mourait de soif et demandait le célôbr 
cocktail â base de jus de tomate. Preuve 
qu'un malentendu est vite arrivé! Bref, où en 


etais-je 7 A la soeur de Blody Une fois pas¬ 
sée cette rencontre, la fin sera toute proche! 
Il faudra abattre le bras droit de Mr. 
M. Miracle Man. Et dire qu'il y a 
deux mille ans on l'aurait appelé 
Jésus! Une fois que ce dernier 
aura expiré, Mr M se présentera 
dans une machine de tonnerre, 
mais je n'en dis pas plus. Sachez 
seulement qu elle possède une mi¬ 
trailleuse lourde assez musclée! 
Avant d'en arriver la, il faudra, sui¬ 
vant un scrolling horizontal pas 
toujours très rapide, abattre tous les 
gardes qui traînent dans le coin Et 
je vous dis qu'ils sont nombreux! 
Il y a aussi des robots qui tirent du 


laser! Bref, la totale 1 Encore 
heureux qu'apparaîtront à 
une rythme assez elevé 
des armes, pistolets ou fu¬ 
sils. ainsi que des bonus 
d'une efficacité étonnante 
si l'on parvient à les contrô¬ 
ler correctement Après 
avoir mis un terme à l'exis¬ 
tence du pirate Captain 
Brass. du cowboy Killer 
The Kid et du samouraï 
( "Samu/raï j'ai gechan la 
sirène de l'ambulance de 
ma reum par une zik de 
Cheb El Khader. t'aurais vu 
sa cheutron 1 ”) qu'il vous 
suffit de bloquer dans le 
coin de droite, la ven¬ 
geance sera proche 1 
Runnmg Battle est un jeu 
qui, outre un manque d'ori¬ 
ginalité flagrant, possède 
de (trop?) nombreux in¬ 
convénients Une musique 
qui, sans sortir des sentiers 
battus, est tout juste pas mal. une animation 
des sprites médiocre tant ils clignotent et des 
graphismes qui, dans l'ensemble, à deux ou 
trois exceptions près, sont réellement hideux 
Pour un exemple clair, pour vous situer ces 
graphisme assez pitoyables, il suffit de re¬ 
garder le soi-disant pirate ou le prétendu sa¬ 
mouraï. L'intérêt du jeu se limite à une suc¬ 
cession de combats plus au moins similaires 
qui ont en plus le mauvais goût d'étre ex¬ 
cessivement faciles à remporter. Les bonus 
sont beaucoup trop nombreux, il faut mettre 
beaucoup de bonne volonté pour mourir! 
Décevant sur toute la ligne. Running Battle 
est sans doute la première grosse décep¬ 
tion de ce début d’année mais ne sera sans 
doute pas la dernière! T.S.R. 


MASTER 

SYSTEM 


EDITEUR : SEGA 
GRAPHISME: 12 
ANIMATION: 12 
SON: 13 

MANIABILITE: 16 
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PC ENGINE 
20 ANS ET - 


/ 


I y a —<T— 

très long- \ 
temps de cela, \ 
au moins plusieurs 


-années, on pouvait savourer 
le premier shoot them up avec 
armes multiples! Ah! c'était le 
bon veux temps... Et aujourd'hui, 
alors que l'on approche du 
XXIème siècle, qui voilà? Eh oui, 
c'est encore lui, en guere plus 
beau que la version originale, 

Gradius! Savoir pourquoi l'on re¬ 
trouve cet ancêtre des jeux vidéo 
sur la PC Engine est, et demeu¬ 
rera sans aucun doute, l'un des 
plus grands mystères de notre 
temps avec cette autre question 
pourquoi Patrick Bruel et pas 
moi 9 II n’y a bien sûr rien à redire 
sur le scrollmg horizontal, mais vu 
ce qu’il y a à l'écran, il n'était pas 
bien difficile de le faire quasi-parfait 
Lorsqu'on ne fait pas grand-chose, on est 
au moins certain de le faire correctement 
Aux scènes dans l'espace intersidéral suc¬ 
cèdent des raids dans des cavernes où l'en¬ 
nemi arrive d'en l'air, sur le sol et même par¬ 
fois dans le sol, puisqu’il est embusqué 
pernicieusement dans les collines ou les sa¬ 
tellites de pierre qui gravitent au milieu du 
chemn Les graphismes d'une exoessive so¬ 
briété. autant pour les décors environnants 
que pour les vaisseaux et robots adverses, 
ne pourront que décevoir ceux pour qui le 
nom aux sonorités si romantiques de Gradius 
n'évoque pas la mordre bride d'un souve¬ 
nir nostalgique J'ai employé le terme dé¬ 
cevoir mais les verbes dégoûter et écœu¬ 
rer auraient tout aussi bien pu faire l'affaire 
Les philanthropes de la programmation vont 
me dre "Oui, mais je suis sûr qu'ils se sont 
rattrapes sur les sons en general!’ Eh bien, 
qu'on se le dise, pas du tout! Quand je dis 
qu'il s'agit de Gradius. c'est Gradius, 
point à la ligne, comme dirait 
Bernard Pivot! Le seul mérite 
que l'on puisse accorder à la 
musique, c'est qu elle existe. Et 
encore, certains disent que le 
seul mérite qu'elles auraient 




BPI ION 


SPttl'UP 


i'U.lPI I 


nées, 
quant aux 
autres, il existe tou- 
des boules Quiès. 
Si l'on passe son aspect 


pu avoir aurait été de ne pas exister du tout 
Pour ce qui est de la qualité des bruitages 
comme les explosions ou le tir des lasers, 
il est préférable de ne pas trop en parler car. 
sans voulor faire de peine à quiconque, si 
l'on pouvait les trouver époustouflants, à juste 
raison, il y a quelques années, aujourd'hui, 
on ne peut s'empêcher de ricaner sournoi¬ 
sement lorsqu'on tend l'oreille. Les bip, bip, 
pshü et pif satisferont les accros, ceux qui 
rêvent de ce jeu depuis de nombreuses an- 


hyperlaid ("hyperlaid/il perlait' des 
larmes à ses cils, il en pleure tel¬ 
lement c'est pas beau), l'intérêt de 
Gradius n'en demeure tout de 
même pas moins extrêmement 
réduit. Bien sûr, une fois encore, 
il s'agit là d'un constat à la lumière 
de ce qui peut se faire actuelle¬ 
ment sur la PC Engine. Il ne serait 
pas exagéré, je crois, de dire que 
Gradius est la production la plus 
médiocre dejouis longtemps sur 
cette machine. Il convient cepen- 
» dant de nuancer tout ça puisqu'on 
fait Gradius possède son fan-club, 
surtout, sans pour cela générali¬ 
ser, parmi les plus âgés (NDAHL: 
Comme je ne suis pas tout neuf, 
je reste un inconditionnel de Gradius et 
après m'être éclaté en arcade, puis sur 
Nintendo je suis ravi de le retrouver sur NEC 
Nostalgie, nostalgie!) . Alors si vous ne 
connaissez pas Gradius, ne cherchez pas 
à le découvrir mais si pour vous ce nom est 
synonyme de souvenirs agréables, n'hési¬ 
tez pas. c'est lui, tout beau, tout neuf, car 
Gradus sera toujours Gradius. la Révolution 
du shoot them up. 

T.S.R. 
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EDITEUR : KONAMI 
GRAPHISME : 08 
ANIMATION : 13 
SON : 09 

MANIABILITE : 16 
VU ET DISPO 
CHEZ SHOOT AGAIN 
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Les Portables 

Hit Parade 


(Nintendo) 


Game B 0 1 


3y 

Tétris 590F 


Toujours des nouveautés 



Officiel 


Game Gear 

+ 1 Jeu 990F 

Jeux Game Gear 
Donald Duck 
Sonic 

Space Harrier 
Fantasy Zone 

Déjà plus de 40 titres 



LYON 3 e 


7 COURS GAMBETTA 

Métro Guillotière 

Tel : 78.60.33.60 


NANTES 


21 Place VIARME 

Tel: 40.35.42.42 


Nouveau 

NICE 


4 Rue LEPANTE 

Tel : 93.92.62.20 

CHARTRES 

10 Rue Noël BALAY 

Tel : 37.36.33.26 


AATARI 

Lynx il 790F 

ews : checkered Flag,Turbo Sub 


News 

A.P.B, Cabal, Ishido ,Hydra , 
Viking Child , Hard Driving , Toki 
Pit Fighter, Golf, Hokey , Xybots 

MEC^ T 

2490F 

Compatible avec tous les jeux de la Core 


The News 
Méga Drive 

Double Dragon 2 
Golden Axe 2 
Alcste - Fl Grand Prix 
Undead Line 
Mario Lemieux 
Hockey 

Robocod (lames Pond 2) 
California Games 
Pitfighter 
Terminator 
Donald Duck 
F 22 


Méga Drive 

Française Officiel 


949F 


Méga Drive 
+ SONIC 1290F 

Ou Street of Rage 


SEC 


Séquence news 
Revendeur Agréé 


Core Grakx 
+ 1 /eu 
990F 

Super Grafx 
+ 1 jeu 
1490F 
News 

SG. Strider 
SG . Galaxy Force 2 


PUISSANCE 5 

1 Core Grafx 


+ 2 Manettes + 1 jeu 
+ 1 adaptateur 5 joueurs 

1290F 

Le meilleur rapport qualité prix 


NEC 


Super 

News 


Super Water Bomb 
Shadow Warrior 
Cloud Masters 
CD RType Complété 
CD Forgotten Worlds 
CD Spiral Wave 
CD Prince of Persia 
Raiden Trad 
Time Cruise 2 IDevU Crash 2) 
Mesopotamia 


Le Hit Parade 

Hit the Ice 
PC Kid 2 
Power Eleven 
Dead Moon 
Final Match Tennis 
Fl Circus 91 
Final Soldier 
Populous 
SG 1941 
Skweek 
Parasol Star 
Plus de 80 Titres Dispo 


~iet promotion* valable* dan» la limite de» stock* disponible». 

pru peuvent être modifie* Mil* préavis en fonction de» fluctuation» du marché et du cours des devises 
-s» k. marque* Nintendo, NES Came Boy. Sega. Mrji Dnve, Matu i System, Cjum Gou, Net, Core Croix, 
Grafx. 1 uitto CT. SNK, NérvGéo. Atari, Amigo. Séquence New», rtc «ont dépotée» 
kur propriétaire respectif 


Jeux en Promo sur Méga Drive 

Gaiares 195F / Moonwalkcr 245F / Street of Rage 385F 
Shadow Dancer 245F / Sonic 345F /Super monaco 389F 

Compils. Shadow Dancer + Gaiares + Moonwalkcr - 499F 

jeux en Promo Master System 

After Burner 229F / Rambo III 229F / Strider 349F 
Altered Beast 199F / Thunder Blade 199F / 

Super Monaco 269F h 

Plus de 1000 Cartouches en Stock JB 


(Nintendo) 


N.E.S Nouveauté 


INK 


SUPER MARIO III 
Battle of Olympus 

Captain Shylawk 
Solstice 

Chevaliers du Zodiac 
Turbo Racing 
Boulder Dash 
Isolated Warrior 
Dragon's Lair 
Top Gun 2 Mission 
Duck Taies 
Mega Man 2 


'La Néo -Géo + 

Magicial Lord 3490F 

News 

SENGOKU 
Burning Fight 
Cross Sword 
8 Men 

2020 Super Star Baseball 
Robot Army 
Fatal Run 
Alpha Mission II 
30 Titres Dispos 


Game Boy 

Bugs Bunny 195F 

Radar Mission 195F 

Side Pocket 195 F 

Dyna Blaster 195F 

Samurai Adventure 195F 

Boulder Dash 195F 

Fl Race 280F 

Robocop 215F 


Pour commander 

Tu téléphones 
au magasin le plus 
proche 

livraison Colissimo 48H 
PRIX,CHOIX 
DISPONIBILITE 
on t'explique tout ’ 








































ourquoi moi!? Pourquoi!? 
Je ne lui ai pourtant rien 
lait, moi qui aime tant mon 
rédacteur en chef, il a fallu 
qu'il me donne à tester ce 
jeu qui n'a aucun intérêt à 
mon sens. L'histoire se situe dans un futur 
proche où vous participez à la plus grande 
course de tous les temps. Votre voiture est 
armée d'un canon qui peut se transformer 
en mitrailleuse selon le bonus que vous ré¬ 
coltez et, si je ne me trompe pas. il y en a 
deux différents; un turboet un lance-missile 


assez dévastateur. Votre route est parsemée 
d'ennemis qui tenteront d'arrêter votre 
progression; non seulement ils sont sur 
la route mais aussi sur les rebords et, 
personnellement, je ne me vois pas ap¬ 
prendre à conduire dans ces condi¬ 
tions. A vrai dire, ce soft de Tengen n'est 


pas ce que l'on 
pourrait appe¬ 
ler un bon jeu, 
il est fran- 
c h e m e n t 
naze et je 
peux vous 
assurer que le 
mot est léger 
Roadblasters est un classique 
bornes d’arcade; déjà, lorsque j'al¬ 
lais y jouer dans les salles de jeu, il n'était 
pas génial, alors imaginez le résultat (beurk) 
sur une Megadrive. Les graphismes sont 
vraiment ("vrai/mentir: je ne sais pas ce 
que je veux") indignes de cette machine qui 
a à son actif de nombreux jeux superbement 
réalisés. Le paysage de R. B est très pauvre 
et les couleurs sont assez fades, question 
sons, le moteur du bolide ronronne aussi fort 
qu'un pet de mouche et je suis gentil. En gé¬ 
néral. ce soft reprend les éléments de la 
borne d'arcade mais c'est vraiment tout; l'ani¬ 
mation est bof et l'impression de vitesse est 
moyenne Personnellement, je ne conseille 
pas Roadblasters aux fans de Super Monaco 
G.P et d'Out Run, d'ailleurs je ne le conseille 
à personne. F.Z 


EDITEUR : TENGEN 
ANIMATION : 12 
GRAPHISME : 14 
MANIABILITE : 14 
SON : 12 
VU ET DISPO CHEZ MICROMANIA 
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P arfois, les programmeurs qui attaquent 
des suites de succès sur consoles ou 
micro, se posent des questions méta¬ 
physiques du genre: "Va-t-on faire la même 
chose?’ ou encore "Pourquoi une suite 7 ’, et 
enfin "Quand vais-je être payé?’ Pour le 
deuxième volet de la sene des Double Dragon, ' 
pas de problèmes de conscience, c'est du tout N 
cuit! Le premier était superbe au point de vue grà?R 
phisme, DD2 (pour les touristes, ça veut dire Double Dragon 2!) est 
encore plus beau, avec des sprites plus gros et des décors plus 
fouillés Le scrolling de DD1 (ça, ça veut dire Double Dragon I 1 ) était 
fluide, celui de DD2 l'est toujours au- . 
tant Ah, mais il y avait un défaut fl 
dans DD 1 le jeu a un joueur était trop 
facile, la durée de vie faible Voilà un 
challenge pour les programmeurs! 




Encore une réussite: DD2est plus dur ; : 
et beaucoup plus long De toutes fa- , 
çons, ne vous plaignez pas. il y a dé- ' 
sormais le choix entre trois niveaux de I 
difficulté. Et le principe du jeu, au fait? 

Pourquoi se casser la tête à changer ' 
un genre quand celui-ci plaît à tout le monde? Ici, on continue la bonne 
veille baslon, c'est un beat-them-up, le vrai, le pur! Ainsi doit-on pro¬ 
mener son personnage dans des contrées malfamées. Celles-ci pul¬ 
lulent de gros bills dont le seul but, dans la vie, est de bouffer du 
Bilfy Lee (c'est votre nom). Bilfy peut donner des coups de peings, 
des coups de peds et se voit attribuer trois nouveaux coups de ka¬ 
raté: le coup de pied haut, l'uppercut aérien et le coup de genou vo¬ 
lant. Le grand plus de DD2 est le |eu à deux. Dans DD t, le jeu à 
deux consistait en un combat entre les deux joueurs mais, ici, votre 
frère peut vous accompagner et vous soutenir en intervenant à. n'im¬ 
porte quel moment du jeu. C'est simple, il suffit de faire la piause, de 
brancher une autre Game Boy et le tour est joué: vous êtes deux dans 
la galère, ça aide 1 Bon, pour le scénario, on s'en fiche, il n'est que 
prétexte ("pré/texte: je cherche une raison d'écrire’) à ce que l'on 

attend tous: la cogne! 



tTt tm i i 



EDITEUR : AKLAIM 
GRAPHISME : 19 
MANIABILITE : 18 
SON : 18 
ANIMATION : 18 


Au lieu d'aller libérer 
votre chère et tendre, 
vous devez, cette fois- 
ci, prouver votre in¬ 
nocence en échap¬ 
pant à vos détracteurs 
et en attrapant le vrai 
coupable du meurtre 
que vous n'avez pas 
commis En avant 
Tacata 1 Un conseil 
d'ami: achetez cette 
cartouche, 

O. PREZEAU 
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finir lOOf seulement, vous pouvez échanger votre jeu contre un autre de 
même valeur Si celui que vous voulez est d'une valeur supérieure, il convient 
d'ajouter la différence I je s jeux doivent éUe donnes avec notice et boîte 
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- Contre- 
remhours 
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Modèle de console 

ECHANGE: 
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+ frais de port: 201'jeu KOlconsolc TOTAL: 
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4 I est temps de voler secours 
au des pingouins! Seul un agent 

t l est capable de réussir cette mis¬ 
sion Son nom de code est 
Robocod, son nom Pond, James 
Pond Cet agent au physique 
ravageur devra visiter 
toutes les pièces d'un gigan¬ 
tesque château, là ou sont em¬ 
prisonnés les pingouins oppri¬ 
més Pas besoin de revolver ou 
de grenades pour cette mis¬ 
sion James Pond peut à 
volonté moduler les formes 
de son corps II peut ainsi 
s'agrandir d'une manière 
infinie pour, par exemple, 
s'accrocher au plafond II 
est aussi capable de se re¬ 
croqueviller pour ainsi écraser ses enne¬ 
mis en leur sautant sur le crâne ou. le cas 
échéant, sur ce qui leur sert de tête 
Allez donc chercher le crâne d'un train! 

Au cœur de ce château dédié à l'uni¬ 
vers du jouet, les adversaires seront 
aussi variés que surprenants Du simple 
serpent au bonhomme en gâteau au 
long nez, the super long nose bonhomme 
cake, ils tenteront bien évidemment tous 
de vous stopper J'ai bien dit tenteront car 
de là à y parvenir, il y a une grande route 
à taire! Depuis quand James Pond se lais¬ 
serait-il faire? Avant de libérer vos amis les 
pingouins ("Pain/Gwen*: le pain français 
et le vin breton), à chacun ses relations, 
moi je préfère les tortues de Floride, vous 
pourrez ramasser une tonne d'objets dont 


guez les nageoires, vous pourrez tou¬ 
jours prendre l'avion qui, à certains ni¬ 
veaux seulement vous permettra de voya¬ 
ger plus vite et en toute tranquillité. A 
certains niveaux, avant de sortir, il faudra 
bien te couvrir, dehors tu vas... Damned! 
Je m'emporte! Je disais donc qu après 
avoir libéré les pingouins, il faudra abattre 
un boss de fin de niveau. Le premier ren¬ 
contré sera un énorme ours en peluche 
Si vous en avez toujours voulu à votre 
ours en peluche de ne jamais avoir eu 
l'amabilité de vous sortir un mot gentil, 
vengez-vous! c'est le moment ou jamais! 
James Pond II est une incontestable réus¬ 
site! La musique est excellente, les décors 
somptueux et particulièrement recher¬ 
chés, comme ce niveau où vous vous 
baladez parmi des tranches de gâteaux, 
et truffés de détails bien amusants qui vont 
du clin d'œil aux Tortues Ninja, que je 
soupçonne être des tortues de Floride, au 
physique granguignolesque de certains 
monstres On ne s'ennuie pas une se¬ 
conde! Enfin, si. le temps que la page de 
présentation cède la place 
au jeu. James Pond est, 
qui plus est, parfaitement 
animé et bouge à très 
grande vitesse Sans doute 
possede-t-il le gène Sonic 7 
Puisque je parle de Sonic, 
James Pond aurait pu être 
au même titre que le 
Hérisson la mascotte de 
Sega, s'il ne s'agissait pas 
d'une production tout d'abord micro et qui 
plus est d'Electronic Arts 
En effet, James Pond II possède de très 
grandes qualités et mérite de figurer 
parmi les grands jeux de ce tout début 
d'année ("d'année/damnée': de mau¬ 
vais augure). A ne manquer sous 
aucun prétexte! 

Agent T.S.R. 


oes to 

| 
i 


la variété ne finira jamais de vous étonner: 
marteau, couronne, croix en or. téléphone, 
canette de Coke, aspirateur, tee-shirt 
avec la tête d'une des tortues ninja, photo 
dédicacée de 
Miss Samantha, 
ah non 1 pas celui- 
là, étoile, cadeau 
surprise, fraise, 
peluche et en¬ 
core bien d'autres 
mais là je m'es¬ 
souffle! 

Leur seule utilité 
est en fait de vous 
procurer des 
points mais qui dit 
points dit quelque 
part des vies sup- 
plémentaires 
Mais je ne dis pas 
cela pour vous 
rendre cupide car 
à jouer les points 
on finit par jouer 
aux poings! 

Si vous vous fati- 
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L 'action se déroule 

en 2492, vous participez à 
l'une des plus grandes compétitions 
sportives du sècle. Vous pilotez un engin 
ultra rapide (et super chiant à piloter), 
capable de dépasser la vitesse du son. 
Votre but sera de passer les différents 
niveaux et d'en ressortir indemne si pos¬ 
sible Voici l'ultime scénario, aussi plat 
soit-il. qui résume en quelques lignes ce 


jeu. Je suis sûr que vous vous sou¬ 
venez de cette borne d'arcade qui 
ressemblait à une moto futuriste 
avec un écran à hauteur du 
visage et qui attirait beaucoup de 
curieux parce que le jeu était réa¬ 
lisé tout en 3D formes pleines 
Personnellement S.T.U.N 
Runner ne m'a jamais attiré et je 
l'ai toujours trouvé nul et sans 
aucun intérêt (NDLR: mais qu'on 
arrête de lui donner des jeux qu'il 
n'aime pas, bon sang!) (NDAHL: Il 
est nouveau, disons que c'est une 
forme de bizutage et puis, il faut bien tes¬ 
ter aussi les daubes!). Aujourd'hui. Atari 
l'adapte ("Adada/apte: je sais monter à 
cheval') sur sa console portable et le 
résultat est assez décevant malgré une 
animation rapide. Question graphisme, 
c'est franchement moche et le jeu est 


désagréable à regarder Maintenant, 
j'aborde le sujet de la maniabilité qui est 
très mauvaise (“mauve/aise: j'fume du 
lilas, c'est super cool, t'vois, t'en veux?') 
et je n’exagère pas; il faut vraiment 
s'accrocher pour toucher les étoiles ou 
pour éviter vos ennemis Pour le son, ce 
n'est pas vraiment ca, sans oublier les 



bruitages qui ne respectent pas le 
cours du jeu. Je suis peut-être méchant 
mais je ne peux que m'exprimer ainsi 
face à un soft aussi nul. 

FRANCK 
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L 'aventurier qui mettra les pieds 
dans l'univers de Final Fantasy 
Legend II devra explorer 9 
mondes différents. Chaque 
monde est relié au monde céleste par un 
ascenseur qui se met en marche quand 
le joueur a ramassé toutes les MAGI 
du monde où il se trouvait. Il faut donc 
tout explorer, se battre contre d'étranges 
bestioles, contre des mutants, des 
robots. On dirige le joueur sur une carte, 
qui disparait quand le héros fait une 
mauvaise rencontre, pour laisser place 
aux caractéristiques ("Ka/raque/tes/rus- 
tiques: moment de l'année où Olivier Ka 
doit donner ses meubles pour payer ses 
dettes*) des deux combattants, dans le 
plus pur style des jeux de rôle sur 
consoles ou ordinateurs. 

Le scénario de Final Fantasy Legend II 
est très riche, il est d'ailleurs ridicule de 
l'exposer ici. le principal intérêt du jeu 
étant justement de découvrir tous ces 
éléments. La panoplie des actions pos¬ 
sibles est large, le joueur peut discuter, 
acheter, 
vendre 
combat¬ 
tre, etc.. 

Les gra¬ 
phismes 
sont très 
précis, 




très réussis. La cartouche dispose d'une 
pile qui permet de sauvegarder une par¬ 
tie et de la reprendre même après avoir 
éteint la console 

Le manuel est très bien fait, très complet, 
mais malheureusement entièrement en 
anglais. Le jeu aussi est dans celte 
langue, et les très nombreux textes pré¬ 
sents dans le jeu obligent les joueurs à 
maitriser au moins un petit peu la langue 



des Beatles (à rempla¬ 
cer au choix par 
Shakespeare, 
Churchill, 
Thatcher ou les 
Monty Pythons). 

Seb 
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SX. 


L ’heure est grave; votre mission 
("mi/sion: juif débutant”), si 
vous l'acceptez, consiste à di¬ 
riger un clône de Rambo et sa pe¬ 
tite femme à travers quatre étapes. 
Chaque personnage remplit une 
tâche; l’homme peut ramasser les 
armes mais sa compagne ne le 
peut pas, la nénette peut sauter au- 
dessus des obstacles mais son mec 
ne peut pas le faire (c'est le couple 
parfait). Au cours de votre quête 
vous devrez ramasser des armes qui 
vous seront fort utiles pour détruire 
le boss de fin de niveau. Jaleco nous a réa¬ 
lisé un bon jeu, l’action est variée et on 
s'amuse à visiter les différentes étapes; 
lorsque l’un de vos héros meurt, vous devez 


le remplacer soit par l’homme, soit par la 
femme; un système de codes permet de re¬ 
prendre au début de votre partie et de re¬ 
tourner dans l'aventure Le jeu comporte une 
intro assez sympa; les graphismes sont jolis 
sans être pour autant magnifiques. Fortified 
Zone se déroule selon un scrolling multidi¬ 
rectionnel et les boss de fin de niveau sont 
assez balaises, pour le son c'est pas mal 
et les bruitages sont clas¬ 
siques. Ce message 
s'auto-détruira à la fin de 
ces quelques lignes. 

FRANK 


u cas où vous ne le sau¬ 
riez toujours pas, ayant 
fait une lecture cursive des 
24 derniers numéros de Joystick, 
le football américain est sans 
aucun conteste le sport phare 
de cette grande nation que sont 
les Etats-Unis. Pour les améri¬ 
cains, Joe Montana est en 
quelque sorte notre Platini, mais en plus viril, 
brutalité du jeu oblige. Et voilà qu'arrive sur 
la Game Gear ce si noble sport! Pour jouer, 
vous pourrez faire votre choix parmi les 
quatorze équipes réparties en trois ligues, 
celle de l’ouest, celle de l'est et celle... du 
centre, tous ceux qui ont répondu du nord 
ont perdu. Après, vous voilà engagé dans 
un match aux multiples facettes tactiques 





et stratégiques Oh! Pas besoin de faire 
H.E.C. ou IE.N.A. pour en capter toutes les 
finesses. Preuve en est que, si tel était le 
cas, il n'y aurait guère plus de deux joueurs 
de football américain sur tout le territoire des 
U S A! Et deux, c’est peu pour faire tout un 
match! Une fois sur le terrain, plus ques¬ 
tion de rire. Il faut à tout prix marquer un 
touchdown ou, si l’occasion se présente, 
tenter le drop à trois 
points. Chaque yard ar¬ 
raché à l’adversaire est 
un yard vers le touch¬ 
down et la transforma¬ 
tion. Pas moins de dix- 
sept techniques 
(“tête/nique: derrière ce 
jeu d’action se cache 
un vrai casse-tête”) 
d'attaque et six de dé¬ 
fense! Un mauvais 
choix et c’est la défaite! 
Joe Montana est une 
simulation bien sympa 
qui est en plus très 
jouable malgré la taille 
réduite de l'écran. On 
retrouve les sensations 
fortes du football amé¬ 


ricain et, même si, côté musique, on reste 
dans une très large mesure sur sa faim, Joe 
Montana est à conseiller aux amateurs de 
sports, les vrais, ceux pour qui football 
américain ne rime pas avec jeu de crétins. 

T.S.R. 
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t, tiens, prends ça dans la 
tronche, et ça dans les BIP, et 
reprends ça. Voici quelques 
sons que j'ai pu enregistrer sur 
la planète Hcvumijnl où se dé¬ 
roule actuellement le plus grand 
tournoi d'arts martiaux de tous les temps 
Vous êtes invité à participer à cette bou¬ 
cherie (vous êtes prié de rester indemne, 
histoire de nous raconter la lin) et vous serez 
confronté à des monstres sans foi ni loi qui 
n'hésiteront pas à utiliser leurs techniques 
les plus sournoises pour vous mettre au 
tapis. Voilà en quelques lignes le formidable 
scénario de Fighting Masters. Ce soft était 
depuis pas mal de temps dans notre ru¬ 
brique previews; aujourd'hui je l'ai entre les 
mains et j'en profite pour vous en parler. 
Treco nous avait déjà fait 
un jeu de baston sur 
Megadrive qui s'appelait 
Street Smart et qui n'était 
pas génial; mais là c'est autre 
chose, F. M est doté d'une meilleure réali¬ 
sation et, pour notre plus grand plaisir, 
il est très original dans sa conception. 

Vous choisissez votre héros parmi 
13 combattants; chacun ayant 
sa propre attaque et sa botte 
secrète. Votre ennemi ne sera 
K O que lorsque ses points 
de vie seront à zéro, ensuite 
vous passerez au suivant. Le 
but du jeu est de découvrir 
te meilleur combattant ca¬ 
pable de détruire ces 
monstres hideux qui ne pen¬ 
sent qu'à la violence (mais 
où est le romantisme dans 
tout ça?), pour arriver au 
combat final qui vous op¬ 
pose au grand maître Les 
combats se déroulent dans 
quatre endroits différents 
(sur une île, devant un 
temple, au milieu des pyra¬ 
mides d'égypte et pour ter¬ 
miner sur la lune où se dé¬ 
roule le dernier acte ) Je 
vous conseille personnelle¬ 
ment de vous entraîner car 
certaines créatures sont 
assez sournoises et elle n'hé¬ 


siteront pas à vous envoyer valser dans te 
décor si vous ne faites pas gaffe. 
Malgré un scénar assez 
banal, je me suis bien amusé 
avec ce jeu (j'ai pu libé¬ 
rer mes pulsions 
sanguinaires qui 
dormait en moi ); 
les décors ne 
changent pas 
trop mais vos ad¬ 
versaires sortent 
tout droit des 
planètes les 
plus loin¬ 
taines; la 
plus origi¬ 
nale est la 
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plante carnivore, elle n'hésitera pas à 
vous prendre pour un sandwich 
("Sand/ouich: écrivain saloperie") si vous 
la cherchez. Fighting Masters n'est pas 
très difficile mais mettra vos réflexes à 
rude épreuve et vous devrez connaître 
parfaitement le maniement du joytick pour 
pouvoir assurer En général, les sprites 
sont bien dessinés; l'animation des com¬ 
battants est assez bonne et vous plonge 
dans d'interminables scènes de violence 
où seuls votre force, votre courage et 
votre foi vous donneront la possibilité de 
continuer ("contine/huer: histoire pour en¬ 
fants pas naïfs pour deux sous") à vous 
battre (ca tourne au drame). 


La maniabilité est correcte, vous contrô¬ 
lez parfaitement votre personnage et les 
coups sont faciles à donner Pour le son 
et les bruitages, c'est vrai¬ 
ment moyen et il y a beau¬ 
coup mieux; mais, dans 
l'ensemble, c'est un bon 
soft qui plaira aux pas¬ 
sionnés d’actions fortes et 
de scènes sanglantes A 
posséder... 

FRANCK 
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O h! En voilà un shoot them 
up qu'il est bizarre! Pas 
question ici de vaisseaux 
avec des canons qui sor¬ 
tent d'un peu partout ou 
d'avion du genre "je suis 
le plus rapide, tu m'as 
pas vu!’. De quoi donc s’agit alors? J'at¬ 
tendais cette question! Diable! 

Que je suis perspicace! Au risque de vous 
surprendre, si l'on peut encore le faire, sa¬ 
chez braves gens qu'il est ici question 
d'un dragonet. Un dragonet, c'est un petit 
dragon, tout comme un baronet est un 
petit baron, un roitelet un petit roi ou un bon¬ 
net est un petit bon. C'est- 
à-dire que 
lorsque vous 
faites une action 
moyennement 
gentille et par 
conséquent, 
condition 
sine qua non, 
moyennement 
bonne, vous 
êtes un bon¬ 
net! Je pourrais 
continuer pendant des heures, 
mais je pense que vous avez saisi l'idée. 
Ce dragonet donc, sert une belle Princesse, 
en lutte contre un être aussi malfaisant 
que laid C'est dire combien il est antipa¬ 
thique! Le brave et dévoué dragonet étant 
par nature un bonnet (voir plus 
haut pour ne plus amples dé¬ 
tails) il va donc affronter dans 
un duel aussi coloré qu'inégal, 
l'ennemi juré de sa douce 
Princesse. Pour lutter, il pourra 
disposer d'un souffle de feu, 
d'un souffle d'ondes magné¬ 
tiques ou encore d'une émis¬ 
sion de particules électriques. 

Toutes ces armes seront, bien 
évidemment, d'une puissance 
variable et se trouveront dans 
des paquets apportés, comme 
vous et moi, par des cigognes. 

Histoire de dégager le terrain 


d'une manière plus radicale, le petit dra¬ 
gon pourra en retenant son souffle quelques 
secondes, donner plus de puissance à ses 
décharges pyrotechniques! La masse d'en- 


tirs jaillissent d'un peu partout à la fois, et 
l'on se laisse très vite déborder tant l'ac¬ 
tion est rapide. Les créatures sont aussi 
diverses qu'étonnantes. Araignées 
géantes, pingouins, insectes, licorne, ho¬ 
mard à l'américaine . toute une faune 
des plus pittoresques que vous vous ferez 
une joie d'éliminer! Tout ce beau monde 
est représenté d'une façon bien gen¬ 
tillette et extrêmement sympa. Les mordus 
de graphismes fins et hyper-design seront 
à coup sûr déçus mais la plage des 6-10 
ans sera certainement beaucoup amusée, 
tout comme moi. Pour une fois que l'on en¬ 
trevoit un soupçon d’originalité dans un 
shoot them up! 

Malgré ces décors et créatures très mi¬ 
gnonnes, le niveau de difficulté est, tout 
à fait honorable. Un jeu aussi rapide que 
maniable ne pouvait pas offrir de difficultés 
majeures Mais une fois encore, il est bon 


nemis présents simultanément à l'écran est, 
par moments, faramineuse On en confond 
même parfois les fruits bonus qui échap¬ 
pent aux défuntes créatures et les nouveaux 
arrivants dans la mêlée Les 


de préciser que le public visé par Coryoon 
est un public jeune, voire même très 
jeune. Il n'est en aucun cas fait pour les 
finisseurs de shoot them up, les mordus 
de techniques de combats. . 

Voilà une bonne occasion d’initier votre 
petit frère aux plaisirs du shoot them up 
et si il en redemande, passer au niveau 
supérieur ! 


T.S.R. 
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E h oui, une fois de plus, Sega adapte 
un de ses hits Mégadrive sur la 
bonne vieille Master System. 
Remarquez, c'est un peu normal lorsqu'un 
produit marche bien, pourquoi se priver 
de le décliner sur une autre console, 
d'autant plus que c'est la même boîte, 
alors... Vous voulez vraiment que je vous 
rappelle le scénario? Oui? Eh ben, il y en 
a que le ridicule ne tue pas... Enfin... Vos 
désirs sont des ordres. Je me lance donc, 
une fois de plus, vous apprenez que les 
Alens viennent d'envahir la Terre et alors 
que vous vous résignez (“résine/ignoble: 
c'est tellement poisseux et dégueulasse 
que j'ai laissé tomber") à votre triste sort, 
deux super-héros sont désignés par les 
instances suprêmes pour effectuer le sale 
boulot. 

Vous avez donc le choix, minime certes, 
mais ne faisons pas trop la fine bouche, 
entre le robuste robot et son fouet élec¬ 
trique et l'humain à la morphologie 
Ramboesque qui se trimbale avec son 
canon laser portable, façon Ghostbusters 
Mais attention, contrairement à la version 
Mégadrive, vous ne pourrez jouer à deux 1 
Une fois le choix des personnages effec¬ 
tué, vous pourrez évoluer dans les rues de 
la ville, infestées de ces monstres vis¬ 
queux et sournois, à travers un scrolling 
multi-directionnel très fluide 
Lorsque vous serez directement en 
contact avec l'ennemi, vos différentes 
façons de l'éliminer sont nombreuses et 
changent selon que l'on est l'un ou l'autre 
des personnages Par exemple, si vous 
prenez l'être humain et que vous êtes 
proche de cette masse gluante, vous lui 
donnerez un coup de pied bien placé 
inoubliable, alors que le robot réagira 
autrement 

Sachez que vous disposez également 
d'une arme spéciale qui détruira tout à 
l'écran lorsque vous daignerez appuyer 
sur les deux boutons de votre joypad en 
même temps. Mais, attention, car la barre 
d'énergie qui se situe en bas de l'écran 


(ainsi que votre niveau 
de vie), en pâtira sérieu¬ 
sement. Alors un petit 
conseil: utilisez-la dans 
les situations vraiment 
critiques, car sinon je ne 
donne pas cher de votre 
peau 1 D'autant plus que 
vous ne bénéficiez que 
de trois continues, 
même si la difficulté du 
jeu est progressive Le 
jeu est divisé en plu¬ 
sieurs missions dans 
lesquelles vous trouve¬ 
rez différents stages. 

Sans oublér que vous aurez la possibilité 
de récupérer de l'énergie ou des points 
de vie dans deux sortes d'écrans-bonus; 
le premier ressemblant fort au mythique 
"Opération Wolf", et le second où vous 
devrez courir comme un dératé ("dé/raté 
il est pipé, ce dé, il roule n'importe com¬ 
ment") en tirant et en évitant ces monstres 
dégoulinants vous remarquerez la très 
grande rapidité du scrolling lors de la 
seconde phase de récupération de 
bonus 

Pour en revenir à la partie normale du jeu, 
sachez que ces rusés d'aliens n'hésiteront 
pas à prendre l'apparence humaine pour 
vous tromper (évidemment!), et ne repren¬ 
dront leur forme initiale que lorsque vous 
aurez le dos tourné Méfiance, donc! 

Côté réalisation, on peut dire que 
c'est du tout bon. autant au 
niveau des graphismes qu'au 
niveau de la musique. Les 
bruitages quant à eux sont 
très réalistes et contri¬ 
buent à l'ambiance 
déjà passable¬ 
ment échaudée 
Alors, à vos joy- 
pads et foutez- 
moi ça dehors, et 
plus vite que ça!! 

TRAZOM 
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A pparu il y a de cela quelques années 
sur micro. Leader Board débarque 
enfin sur console. Et je peux d'ores et 
déjà vous annoncer que c'est une réussite 
Ou à tout le moins qu elle n'a rien à envier aux 
versions micro. On y retrouve en effet toutes 
les options et les sensations d'origine. Vous 
pouvez choisir de jouer en mode “novice*, 
"amateur* ou encore en “pro* si vous vous 
sentez l'âme d'un Jack Niklaus ou d'un 
Severiano Balesteros! Les effets que vous 
pourrez donner à la balle sont eux aussi pré¬ 
sents, avec le “hook* et le “slice* et le jeu ac¬ 
cepte môme jusqu'à quatre joueurs! Mais 
pour bien maîtriser ces coups, il faudra vous 
entraîner longuement; possibilité que vous 
offre ce programme aussi bien pour putter 





sur le green que pour débuter ("dé¬ 
putter* sur le red) un parcours. 

Cela vous sera d’autant plus bé¬ 
néfique qu'au niveau le plus élevé, 
l'indicateur de puissance aura dis¬ 
paru et vous ne devrez vous fier 
qu'à votre intuition, ou pour les plus 
forts, à votre connaissance pour 
choisir le club approprié au put, ce 
qui n'est pas le cas pour les modes 
inférieurs, puisque suggéré par la 
console Sachez également qu'une 
vue aérienne de l'ensemble du par¬ 
cours est possible; ce qui est pra¬ 
tique pour définir le chemin à em¬ 
prunter avant de se lancer sur l'une 
^^tes quatre magnifiques aires 
de jeux qui sont pro¬ 
posées et que sont Gauntlet, 
1 St Andrews, Dorai et 
Cypress Creek Gra¬ 
phiquement, c’est assez 
sobre môme si le sprite 
du joueur, d'une taille 
convenable, est bien 
animé. On peut aussi 
juger des sons, peu fré¬ 
quents mais c'est normal 
pour ce type de jeu. lorsque 
l'on effectue un "eagle* (un 
sous le “par*) ou un mau¬ 
vais put dans un bunker 


ou dans l'eau. Dans le premier cas, vous 
aurez droit à des applaudissements, dans 
l'autre une voix digitalisée vous signifiera 
que vous êtes un gros nul. Dans l'ensemble, 
on est plutôt satisfait du résultat môme si on 
aurait préféré une nouveauté plutôt k 
qu'une simple reprise. , "'Jr 

TRAZOM / \ 

/GAME GEAî 

EDITEUR : US GOLD 
GRAPHISME : 13 
MANIABILITE: 13 
SON : 14 
ANIMATION : 15 


77 % 



OF MYTHS AND MONSTERS 


Z e royaume d'Angel Land est secoué 
par des ronflements de bonheur, par 
des bruits de rires légers, et par le 
son mélodieux des harpes et des chants 
des anges. Tous les habitants de ce pays 
merveilleux sont heureux, insouciants, leurs 
poitrines rayonnent, ils sont en bonne santé, 
ils ont une belle tôte, ils sont jeunes, ils sont 
beaux dans leurs corps. Enfin, presque 
tous, car la déesse Palutena est un peu sou¬ 
cieuse, la nuit dernière, elle a eu un songe 
étrange, et elle est persuadée que c'est un 
rêve prémonitoire. Elle y 
voyait le pays d'Angel Land 
envahi par les (“on gèle/on 
s'en va/ils parlent: il ne reste 
plus qu'une table au restau, 
celle près de la porte et de 
la table la plus bruyante, al¬ 
lons à la pizzeria*) démons 
Or cos. ceux qui ont les poi¬ 
trines sombres, qui ne sont 
pas en bonne santé, et qui 
n'ont pas de belles tôtes, ni 
de beaux corps d'ailleurs. 


La déesse décide aussitôt de prévenir le 
chef de son armée, Pit, et de l'envoyer à 
travers le pays pour récupérer les trois ob¬ 
jets magiques du royaume qui feront de lui 
un guerrier invincible, capable de re¬ 
pousser les hordes d'Orcos. 

Pit s’en va donc, armé de son seul arc. et 
ses petites ailes dans le dos II sera sur¬ 
pris de constater que la déesse avait rai¬ 
son. et que les Orcos sont d'ailleurs déjà 
présents dans de nombreux endroits du 
pays. Il va falloir combattre, mais heureu¬ 
sement Pit dispose de 
nombreux alliés, qui lui 
donneront des informa¬ 
tions précieuses au fur et 
à mesure qu'il avancera 
Surtout action et plates- 
formes, Kid Icarus a tout 
de môme une pet,te part 
d'aventure, dans la me¬ 
sure où il faut collecter 
des informations, et se 
promener dans un pays 
aux nombreuses régions. 




Les 16 niveaux ont des décors différents, 
et. parmi ceux-là, certains mettront en 
piste des gros monstres que Kid Icarus ne 
pourra éliminer que s'il possède de bonnes 
armes Une réalisation peu exceptonnelle, 
et un très grand intérêt de jeu. 
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I a foule hurle le nom de votre 
équipe: "Brutal Deluxe". Vous 
entrez sur le terrain métallique, 
la hargne au ventre. Le coup 
Ê d'envoi est donné et c'est l'em- 
iÆ poignade: les joueurs en armure 
se ruent sur la balle de métal. Résultat: bruit, 
chocs, ça vole dans tous les sens! Première 
constatation: les joueurs ne font pas que 
courir bêtement après une balle (ça. c'est 
le football!). Ils se tapent sauvagement 
dessus avant, pendant et après une prise 
de balle. On n'attend pas d'avoir la balle 
dans Speedball 2, on blaste partout sur le 
terrain, un vrai ring géant! Le principe du 
jeu reste le même que le premier volet sur 
Master System ou 
sur micros deux 
équipes s'affrontent 
(vous contre la Me- 
gadrive ou à deux 
joueurs) sur un ter¬ 
rain de métal, 
grand de plusieurs 
écrans qui scrollent 
en multi-direction- 
nel. Le jeu se rap¬ 
proche d'un hand¬ 
ball futuriste dans 
une enceinte fer¬ 
mée où la balle re¬ 
bondit sur les murs. Le but est de marquer 
à la partie adverse, le plus de... buts pos¬ 
sibles pendant le temps réglementaire 
Classique, vous me direz, mais, ici, la finalité 
est un peu différente. C'est le fun qui prime! 
On se bastonne, on s'amuse, on collecte 
des bonus, on vise les étoiles sur les murs 


latéraux pour gagner des points et acces¬ 
soirement, on marque des buts 1 Original, 
mais follement drôle, à tel point qu'on ne 
lâche pas la manette avant de nombreux 
matchs. La nouveauté vient du système de 
points: 10 points par but marqué, 2 points 
par étoile allumée et 10 quand vous les al¬ 
lumez toutes (une habitude chez moi! ) en 
lançant la balle dessus II y a aussi une 
rampe, sur les côtés, qui double vos points 
futurs si vous y faites passer la balle, etc... 
Autre innovation: des bonus parsèment 
aléatoirement le terrain, il y en a partout et 
de toutes sortes, un vrai bonheur! 
Accrochez-vous au pinceau ("pain/sot: je 
suis si bête que je dois m'accrocher au pain 
car j'enlève 
l'échelle") et sui¬ 
vez le guide: on 
peut inverser les 
mouvements des 
adversaires, les 
paralyser, les faire 
tous se vautrer par 
terre, fermer ses 
buts, donner la 
balle à celui qui ra¬ 
masse le bonus, 
accélérer ou ra¬ 
lentir tout ce petit 
monde, téléporter 
la balle au centre du terrain, commander 
une pizza quatre fromages, obtenir un ren¬ 
card avec la Cicciolina. etc.. Le super-pied 
intégral, ce sont les bumpers électrifiés; ma¬ 
chiavélique comme truc, jugez plutôt ils 
électrifient la balle par simple contact et du 
même coup l'adversaire, qui la récupère 


juste après, se tord de douleur! 

En fait. Speedball 2 est bourré de bonus, 
gadgets et nouveautés; c'est ce qui le rend 
tellement complet et intéressant pour un jeu, 
à mi-chemin entre la simulation de sport- 
co et l'arcade pure Pour vous achever, sa¬ 
chez que chaque joueur est défini par huit 
caratéristiques modifiables pour chacun 
d'eux, au début du jeu. sur l'écran de confi¬ 
guration On peut (et l'on doit) gérer très sim¬ 
plement son équipe: remplacements, achat 
de joueurs vedettes, achat d'équipements 
supplémentaires, entraînement, etc.. Si 
tous ces détails ne vous suffisent pas, alors 
regardez donc la démo les couleurs mé¬ 
tallisées sont du plus bel effet, l'animation 
des joueurs est nickel et le scrollmg multi¬ 
directionnel est net. rapide, sans bavures, 
même pour un grand nombre de sprites â 
l'écran On prend très vite l'habitude du jeu, 
tant la maniabilité est bonne et simplifiée 
On passe là ou se trouve la balle et., on 
fonce droit devant, direct 
dans la tronche de l'ad¬ 
versaire qui, perplexe, 
vous laisse passer, la 
peur, quoi! 

Speedball 2, seul ou à 
deux (c'est mieux!), 
c'est du tout bon 1 

O. PREZEAU 
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L a Game Boy est une des 
niéres console^ à voir sa 
thèque s'enrichir de ce jeu d'ar 
cade hyper connu et bie 
sympathique. Le principe est de 
guider une petite sphère, le long de 
parcours sinueux et pentus La 
boule descend ainsi inexorable¬ 
ment, rebondit sur les obstacles 
ou, tout simplement, dévie de sa 
route pour tomber 100m plus 
bas. dans le vide, et se briser 
dans un fracas épouvantable 
(“épou/van table: bon mari*). Car il n'y a ja¬ 
mais de rampes de sécurité aux bords des 
parcours entourés par le vide Quand la 
sphère tombe dans les précipices ou se 
brise sur le sol (car venant de trop haut), 
on perd un temps précieux. Or, dans ce jeu. 
le temps, c'est de la vie! Un compte à re¬ 
bours est déclenché au début de chaque 
niveau et la boule doit impérativement ral¬ 
lier la zone d'arrivée, avant la fin du dé¬ 
compte. Si tel n'est pas le cas, on a le droit 
à un aller simple, direction le premier niveau 
Il faut alors tout se retaper! Le jeu est bien 
réalisé sur Game Boy. la musique est très 
agréable et les graphismes des décors 
bien réussis, avec des surfaces en 30 
pleine. Le scrollmg multi¬ 
directionnel est fluide, 
mais voilà, il y a un 
hic: on distingue mal 
la sphère et ses 
mouvements Son 
animation est bonne 
mais on se tue les 
yeux à essayer de la 
guider convenablement, 


) 

rtie 


le fait 
l'écran 
Game Boy 

monochrome et non 
rétro-éclairé n'aide pas 
non plus. Il vous faudra un 
peu d'habitude pour ma¬ 
nœuvrer convenablement la sphère 
qui subit l'attraction terrestre (normal) 
mais qui est aussi victime de son inertie 
dans les tournants. Il faut alors écraser les 
curseurs de direction pour rétablir la tra¬ 
jectoire de la boule: dur, au début, mais on 
s'y habitue très vite et c'est, de toutes fa¬ 
çons. le principal attrait de Marble Madness. 
On peut accélérer en pressant un des deux 
boutons, ce qui est utile pour remonter les 
pentes Nous voilà en présence d'un bon 
jeu d'arcade qui prime la dextérité et l'ha¬ 
bileté du joueur. 

Mais, une fois de plus, un problème de taille 
freine mon enthousiasme la durée de vie 
très limitée de cette cartouche, c'est trop 
facile et trop court! 

O.PREZEAU 
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vaux 

Ê e Solitaire Poker est l'une des nom- 
Ë breuses variantes de ce jeu que l'on 
Ëm i nomme communément “réussite" et 
qui propose l'avantage, ou du moins l'ori¬ 
ginalité, de combiner aux principes de la 
réussite les règles du poker. Par règles du 
poker, il faut en fait comprendre combi¬ 
naisons car le seul rapport entre le véri¬ 
table poker et ce jeu s'arrête à cette seule 
comparaison II s'agit pour vous de répartir 
dans un carré composé de vingt-cinq 
cases un lot de cartes tirées au sort et de 
les répartir de manière à obtenir les 


meilleures combinaisons et 
ainsi collecter le maximum de 
points. Pour passer chacun 
des niveaux, il faut pouvoir franchir un 
quota de points imposé. Il faut donc faire 
preuve d'une pointe de subtilité pour par¬ 
venir à placer les cartes dans l'ordre qui 
vous rapportera le plus, cela en sachant 
que les combinaisons s'effectuent à l'ho¬ 
rizontale, à la verticale et en diagonale! 
Heureusement qu'il n'y a que deux dia¬ 
gonales dans un carré 1 Outre de la ré¬ 
flexion. Solitaire Poker vous offre aussi de 
la détente. Ah 1 Enfin! Pas 
moins de sept musiques dif¬ 
férentes sont mises à votre 
disposition et toutes sont vé¬ 
ritablement très bonnes. A 
vous de choisir celle que vous 
préférez et de jouer ainsi tran¬ 
quillement en écoutant un air 
agréable. Il ne manque que le 
mini-bar dans la Game Gear 
et le tout sera parfait. Il n'y a 
rien d'extraordinaire à voir, 
une carte restera éternelle¬ 
ment une carte et par consé¬ 
quent, graphismes et anima¬ 
tions sont tout à fait corrects 
pour ce qu'on pouvait at¬ 
tendre d'eux dans ce genre 
de jeu. Si les jeux de Ici famille 
des "Pan t'es mort' ou “Paf! 


dans l'oeil!" ont le don de vous exaspé¬ 
rer. si vous êtes prêt de l'overdose de vais¬ 
seaux spatiaux et de la saturation de gros 
musclés, tentez donc un Solitaire Poxer, 
l'un de ces jeux auxquels on s'amuse sur 
les plages entre deux cocotiers 
("coco/tiers: P(CF)*) ou deux bouleaux 
selon les moyens. 

T.S.R. 
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U n des jeux mythiques 
de la micro, Marble 
Madness. arrive sur 
Megadrive: ça va rou¬ 
ler dans les chau¬ 
mières! Le décor: un 
paysage coloré consis¬ 
tant en un assemblage géométrique de 
dalles disposées en délicats dénivelés, en 
descentes délicieusement vertigineuses 
et entourées de trous béants, et autres 
canyons, Distribution de petits 
sacs en papier! Autour: le 
vide, frontière de l'infini, 
etc... Et que fait-on 
dans ce paysage 
étrange, chaotique 
et froid? On balade 
sa petite boule co¬ 
lorée (!) par monts et 
par vaux, en la gui¬ 
dant le long d'un par¬ 
cours sinueux, pentu et peu 
plé d'embûches, à l'aide des 
curseurs de la manette Vous avez un 
temps limité pour arriver à la fin du parcours 
("pars/cours: casse-toi"). Si la sphère n'at¬ 
teint pas l'arrivée à temps, vous avez le droit 
de lire, les yeux pleins de larmes, le fatidique 
"Game Over".. Lorsque le compte à rebours 
est lancé, la course à la montre commence 
et ce n'est qu'à force d'habileté et. surtout, 
de persévérance que vous viendrez à bout 
de chaque parcours. Les obstacles sont 
toujours plus vicieux, les passages plus 
étroits et les pentes plus abruptes Cela 
stresse le joueur au maximum, les dents du 
fond qui baignent et tout le folklore! On est 
parfois tellement contracté, lors de cer¬ 
tains passages, que le doigt reste collé à 
la manette, si. si. je vous jure! Les pièges 
sont terribles, surtout quand on tombe des¬ 
sus en fin de parcours et qu'il ne reste 
qu'une demie seconde: petites créatures 
hostiles, aspirateurs, sol mouvant, mar¬ 
teaux, gobeurs de sphères, autre sphère 
qui cogne la vôtre, etc.. C'est tout l'intérêt 


de ce jeu qui est, ma foi, bien réalisé sur 
Megadrive. Bien, sans plus, car on reste sur 
une impression de manque de fi 
nition. Par exemple, 
quand la boule se casse 
(quand elle tombe de 
trop haut), un petit balai 
nettoie les débris: c'est 
très moche! Ou encore, à 
l’arrivée, on est super 
content et on a le droit à une 
pause écran sur fond rouge, 
c'est hideux! Certes, ce type 
de jeu ne demande pas de 
graphismes sublimes, mais 
cela reste bien sobre pour 
une Megadrive Remarquez, 
on assiste, à chaque fois que 
la boule descend, à un scrolling 
multi-directionnel et fluide du 
décor en 3-D isométrique, oui 
Madame! Et puis, dans Marble 
Madness, c'est l'action qui compte! 

Finalement, cette nou¬ 
velle production 
d'Electronic 
Arts s'en sort 
très bien 
dans la 
cour des 
super¬ 






temps à l’arrivée abrs 
qu'on connait les parcours précé¬ 
dents par coeur; ça m'énerve! On dirait 
que les programmeurs ont tout fait pour mas¬ 
quer la facilite du jeu. Sans ce détail, il se¬ 
rait, en effet, terminé trop rapidement avec 
un peu d'habileté et beaucoup d'habitude 
Malgré tout, Marble Madness reste un jeu 
bien sympathique, un peu facile à force mais 
bien réussi. Ah, j'oubliais: les musiques 
(différentes pour chaque parcours) sont 
super sympas 

O.PREZEAU 


produc- 
tions sur 
Megadrive. L'ani¬ 
mation est bonne, la 
maniabilité parfaite et l'on 
prend très rapidement l'ha¬ 
bitude du contrôle de la 
sphère. On peut jouer à deux 
sur le même parcours, ce 
qui, dans mon cas, est très 
ennuyeux car je passe mon 
temps a percuter l’autre 
boule pour la pousser dans 
le précipice; bilan des 
courses, je n'arrive jamais à 
temps à l'arrivée... Une cri¬ 
tique. avant de retourner 
jouer aux boules: |e trouve 
excessivement embêtant 
(pour rester poli!) de devoir 
tout recommencer (dans un 
niveau de difficulté donnée) 
quand on n'est pas arrivé à 


MEGADRIVE 
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plus humain, à savoir votre copain, votre 
copine ou même votre concierge ! 

Si vous avez opté de jouer contre l'ordi¬ 
nateur. une partie en cours est sauvegar- 
dable avec le désormais célèbre système 
des passwords, lorsque vous jouerez en 
mode tournoi. Mais il y a également pos¬ 
sibilité de jouer en match simple et dans 
ce cas il n'y a pas de problème de sauve¬ 
garde, c'est même un peu moins prise de 
crâne. Non, je vous dis ça parce qu'en 
mode tournoi tout est en jap, mais je vous 
rassure tout de suite, cette langue fourchue 
ne sera pas une barrière 
Sur le terrain, ou plutôt sur le 
ring qui n'est pas sans rappe¬ 
ler celui du catch ou encore de 
la boxe, vous pourrez enfin vous 
venger de vos sales notes au 
bahut ou bien de ces petits en- 
foirés qui vous rackettent sans 
cesse. 

Alors pas de pitié et aucun sur¬ 
vivant! Mais encore faut-il pour 
cela que vos paroles soient à la 
hauteur de vos actes, bande de 
hâbleurs 1 Car en effet, je dois dire 
que ce n'est pas si simple telle¬ 
ment les coups sont peu nom¬ 
breux. C'est vrai, ça, j'ai l'im¬ 
pression de faire toujours la 
même chose: coup de queue (si votre 
bébé en possède une) ou bien coup de 
poing! Cela dit. tout dépend de la position 
du dit monstre par rapport à son adversaire 
Dans ce cas. si ce dernier est au sol. vous 
ne vous gênerez pas pour lui faire subir les 
mille outrages II y en a même un qui vous 
déféquera dessus (en bon français: il vous 
chiera dessus!), Il y a même une version 
monstre de la célèbre clé anglaise, tout droit 


ormalement. lorsqu'un 
nouveau jeu arrive sur 
l'ineffable Mégadrive, on 
est tous légitimement en 
droit d'attendre un super 
programme ou bien un soft 
qui ne nous fasse pas re¬ 
gretter son achat. Eh bien, la larme à l'oeil, 
il faut vous dire que celui-ci ne rentre pas 
du tout dans cette catégorie. Mais alors pas 
du tout. Et croyez-moi. j'ai des arguments 
Et pas qu'un peu, Pour ce qui est de la 
présentation, c'est vrai que je ne peux pas 
la descendre en flammes même si elle ne 
casse pas des briques. Elle reste très 
sobre et c'est pratiquement la partie la 
plus “regardable" ("regard/gardable: ce 
que mon oeil retient") de ce programme, 
c'est pour vous dire! Mais attendez de lire 
la suite car la procession est loin d'être ter¬ 
minée. Vous l'aurez, j'espère, tous compris, 
nous avons affaire à un jeu de combat ou 
du moins qui se présente comme tel. Vous 
démarrez donc le jeu avec comme choix 
de prendre un guerrier complètement ana¬ 
chronique et. qui plus, est d'une laideur in¬ 
comparable, parmi une panoplie de dix 
Alors dans ce registre, 
vous avez un robot, un 
monstre squelettique vo¬ 
lant qui vous fera dé¬ 
couvrir les joies de 
l'ascenseur, un 
Alien tout droit 
sorti du film du 
même nom, un 
bélier poilu, j'en 
passe et des 
plus atroces Une 
fois votre repré¬ 
sentant élu, vous 
pourrez choisir 
soit de combattre 
contre l’ordinateur, 
soit contre un autre ad¬ 
versaire un petit peu 


venue du catch. 

L'aire de combat est délimitée par des 
champs magnétiques invisibles mais seu¬ 
lement si on ne s'y frotte pas Sinon, par mo¬ 
ments, vous verrez votre protégé courir en 
direction de ces cordes et rebondir dessus 
à la manière d'un catcheur et à ce moment, 
libre à vous de vous écraser sur votre ad¬ 
versaire, mais attention au coup du lapin! 
D'un pont de vue technique, les graphismes 
n'ont rien d'exceptionnel mais c'est vrai que 
les monstres sont originaux. Au niveau du 
son, c'est nul à tel point que je me demande 


maintenant s il y en avait! Pour ce qui est 
de la maniabilité, on a parfois le sentiment 
qu'on ne dirige plus rien C'est ainsi qu'on 
arrive très vite à perdre au bout de trois K O., 
signalés par trois lumières rouges. 
Honnêtement, je vous conseille vivement de 
ne pas vous le procurer: ce serait vraiment 
trop bête de gâcher son temps de cette 
façon 

TRAZOM 
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lax déboule enfin sur 
Master System, c'est pas 
trop tôt! Converti sur 
toutes les consoles après 
sa sortie en salle d'arcade, 
puis sur micro, les Sega- 
maniaques vont pouvoir s'en donner à 
coeur joie avec ce petit joyau de l'ar- 
cade-réflexion. Klax présente quelques 
ressemblances avec Tetris, mais (“tes 
tris!/tes trisl/mêêêê!: scène de ménage 
entre A. Bull et M. Seguin*) il faut quand 
même relativiser; le principe est le même, 
mais le jeu est différent, donc le plaisir 
aussi. L'espace de jeu est un tapis rou¬ 
lant vu en 3D qui amène vers vous des 
briques de couleurs (dix au total) sur 5 ran¬ 
gées. Vous pouvez faire coulisser une 
raquette se trouvant au premier plan, à l'ar¬ 
rivée du tapis roulant. La raquette récep¬ 
tionne les briques pour les faire tomber 
plus bas. Le but est de les empiler, dans 
les cinq colonnes, en formant des lignes 
horizontales, verticales ou diagonales de 
même couleur (les Klax), ce qui les fera 
disparaître. Il ne faut jamais dépasser 
une hauteur de 
cinq briques, sinon, 
c'est la mort de la 
pauvre petite ra¬ 
quette! Attention, 
vous devez toujours 
être a la réception 
des briques, lors¬ 
qu'elles arrivent au 
bout du tapis rou¬ 
lant, car vous n'avez 
le droit d'en laisser 
échapper que trois, 
sinon, c'est la mort 
de la petite ra¬ 
quette, bis! 

A première vue en¬ 
fantin. ce jeu se révèle complexe en ce qui 
concerne la tactique, pour peu qu'on y 
joue assez longtemps. Il s'agit souvent de 
réfléchir au quart de tour et de manipuler 
très rapidement. Cela nous est permis par 
une conversion réussie sur Master System 
Le jeu commence par une page d'options. 
On peut choisir de jouer avec ou sans mu¬ 
sique et bruitages On peut accélérer la vi¬ 
tesse de la raquette ou encore choisir, du 
bouton ou du joystick, lequel renverra, 
quand on le désire, une brique sur le tapis 
Cette dernière option est bien sympathique 


mais très 
dangereuse, car renvoyer 
une brique qui ne nous plaît pas sur le 
tapis, c'est se la reprendre sur le coin de 
la raquette quelques secondes plus tard, 
avec la suivante qui arrive au même mo¬ 
ment 1 On peut aussi choisir, parmi quatre, 
une palette de couleurs pour les dix sortes 
de briques. 

En parlant de couleurs, je trouve que l’on 
frise l'immonde avec Klax le tapis roulant 
est d'une couleur violette horrible, les dé¬ 


cors de l'arrière-plan sont è gerber et 
pour les briques, ça en devient même in¬ 
solent; a mon avis, les graphistes se sont 
fourrés le doigt dans l'oeil. Heureusement, 
le reste tient bien la route. Les briques sont 
bien animées et la maniabilité est exem¬ 
plaire. pas de problème de manipulation. 
On peut garder jusqu'à cinq briques en 
attente sur la raquette, et le fait qu'il n'y 
ait. dans Klax. que cinq colonnes, évite les 
fausses manoeuvres A chaque niveau, un 
challenge est proposé pour passer au ni¬ 
veau supérieur faire 3.5, 10, 15 Klax, faire 


des Klax en diagonales, tenir 40 briques, 
faire 10000 points, etc... 

Le système de points est le suivant 50 
points pour un Klax vertical, 1000 pour un 
horizontal et 5000 pour un diagonal 
Sachez aussi qu'un Klax peut être com¬ 
posé de trois, quatre ou cinq briques 
selon les niveaux, Deux critiques de tailles 
on ne peut pas jouer à deux (l'un des 
grands intérêts de Klax) et l'on a vite fan 
le tour de ce jeu. Voilà, vous êtes seuls 
juges: ou Tetris vous suffit, ou vous dési¬ 
rez de nouvelles sensations, ce qui est le 
cas avec Klax qui apporte des innova¬ 
tions, la version Master System étant bien 
réalisée Désormais, la question rituelle 
sera: "T'es tris ou t'es klax ?" ! 

O. PREZEAU 


MASTER 

SYSTEM 

. 83 % 
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EDITEUR : TENQEN 
GRAPHISME : 12 
ANIMATION : 15 
SON : 14 

MANIABILITE : 13 
MEGADRIVE US 


uct I un 
des nom- 
b r e u 
avatar 
que 

a laissés aans son —^ 
de star; Klax. Pour ga¬ 
gner, car c'est tout de 
même le but premier que 
l’on cherche à atteindre dans les jeux, je pour¬ 
rais aussi bien vous expliquer comment 
perdre mais I e ) vous n'aurez pas besoin de 
moi pour ça et 2°) vous seriez alors moins 
attentif, d'où mon choix de vous expliquer 
comment gagner. Et puis, c’est toujours r 
très simpleà dire, maisà faire... Je disais 
donc, pour gagner il faut réaliser des 
combinaisons de briques de couleur iden¬ 
tique sur un plateau à la base de l’écran 
Toute combinaison comportant au 
moins trots br iques alignées soit en ver¬ 
ticale, soit à l'horizontale soit en dia¬ 
gonale sera valable et fera dispa¬ 
raître instantanément les briques. 

Quand je vous disais qu'il y avait 
du Tétris là-dessous! Avec un peu 
d'entrainement, peut-être parviendrez-vous 
à faire des combinaisons beaucoup plus 
compliquées comportant cinq, sept ou onze 
briques d'un seul coup! Les briques, qui ar¬ 
rivent sur un tapis roulant, viendront de plus 
en plus rapidement et votre raquette pour les 
répartir dans les différentes colonnes sera très 
vite débordée Jusqu’à cinq briques pour¬ 
ront rester sur votre raquette avant d'être re¬ 
distribuées en dessous mais attention, toute 
brique non ramassée tombera et sera irré¬ 






médiablement perdue Pas 
grave pensez-vous? Pas du 
tout, car après avoir laissé 
tomber trois briques, vous serez disqualifié 
et même si vous pouvez avoir jusqu’à vingt- 
et-un continues, ce n'est pas une raison 
pour le faire exprès Un peu de compassion 
pour les briques qui. entre mai 68 et Berlin 
90 ont déjà beaucoup souffert 1 S'il y a des 
briques parmi vous, n'hésitez surtout pas à 
appeler S O S Briques en Détresse au nu¬ 
méro habituel qui n'a pas changé depuis la 
création de l'organisation. 

Mais le charme essentiel de ce jeu, le petit 
plus qui le trans¬ 
forme en un jeu 
digne d’être dans 
votre logithèque, 
c'est la possibilité 
de jouer à deux. 

L'écran est alors 
divisé en deux 
parties distinctes. 


Dans ce match aux 
points, il faudra oser 
réaliser les combinai¬ 
sons les plus tordues 
pour battre l'adversare! 
Comme pour un seul 
joueur, vous serez ap¬ 
plaudi dignement 
lorsque vous réaliserez 
un parcours sans faute ou alors, lors des pe¬ 
tits plantages, vous pourrez entendre la dé¬ 
ception de votre public. On se croirait à la 
Roue de la Fortune! Rassurez-vous, le rap¬ 
prochement s'arrête à ce seul détail! Mais 
me permet de poser une grande ques¬ 
tion: à quand Tournez Manège sur nos 
consoles? 

Chaque niveau vous demandera de réa¬ 
liser une action spécifique comme 
réaliser 10000 points, faire 50 lignes 
ou encore un nombre préas de fi¬ 
gures comportant plus de trois 
briques. Comme vous vous en 
doutez, outre un minimum de ré¬ 
flexion nécessaire pour élaborer 
des stratégies de placement, il 
faudra avoir de très bons réflexes 
car les briques ne se contentent pas d’arri¬ 
ver et de se poser en douceur, il faut être là. 
à la réception Encore un jeu à rendre fou! 
Et même si les graphismes sont assez limi¬ 
tés, l'intérêt du jeu existe Aucune bavure 
technique ne venant perturber le tout, Klax 
sera, pour tous les amateurs des Tetris and 
Co ("les trislAes tris!/ecco!: scène de ménage 
entre D. L. Shell et sa maîtresse milanaise*), 
une nouvelle occasion de tester leurs ca¬ 
pacités. et en plus, ils pourront le faire à deux 
en même temps! De très bons moments en 
perspective pour les amateurs du genre. 

T.S.R. 
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r en survivant de l'enfer, Ken 
souvent croise le fer,’ Vous 
L vous souvenez de ce dessin 
animé hyper sanglant, qui a été censuré 
il n'y a pas longtemps parce qu'il était trop 
violent et abrutissait les enfants d’images 
gore?. Electro Brain décide de l'adapter 
sur Game Boy sous la forme d'un jeu de 
combat pur et dur et c'est assez réussi. 
Notre planète vient de subir un conflit nu¬ 
cléaire et il régne sur notre terre un pro¬ 
fond chaos. Kenshiro (c'est le héros) 
devra vaincre ses adversaires, au nombre 
de 11, et reconstituer l'humanité (c'est dur 
d’étre un héros) Chaque combattant pos¬ 
sède une aura qui lui 
confère une puissance 
terrifiante Le but des 
ennemis de Ken est 
de prendre le pou¬ 
voir et de régner en 
tant que maîtres du 
Mal. mais, vous 
connaissant, je suis sur 



que ca ne se passera pas comme ca. 
F.O N.S est une bonne adaptation et sa 
réalisation est très correcte Chaque per¬ 
sonnage a sa propre animation et sa 
propre forme de combat, c'est à dire que 
le héros que vous choisissez possède ses 
propres coups et son aura est différente 
des autres. La maniabilité est moyenne et 
on a tendance à s'acharner sur le Game 
Boy et à se casser les doigts pour ne pas 




perdre; le son est sympa mais les pro¬ 
grammeurs auraient pu faire mieux; ques¬ 
tion bruitages, c'est pas encore ca. 
F.O N S est un bon jeu pour dégager sa 
bestialité. 

FRANCK 




EDITEUR : ELECTRO BRAIN 
GRAPHISME : 16 
MANIABI6ITE : 15 
SON : 13 
ANIMATION ; 15 
SELECTION MICROMANIA 





I y a déjà quelques années, Space 
Harrier faisait rage sur tous les écrans 
de possesseurs de la Master System 
Le revoilà, en plus petit mais en tout aussi 
grand sur la Game Gear II va falloir 
abattre les nombreux dragons maléfiques 
qui ont envahi votre si belle planète 
D'ailieurs, un proverbe indonésien ré¬ 
sume a lui seul assez bien la situation: 
"Moins il y a de dragons dans la hutte, plus 
il y a de place". Armé en tout et pour tout 
d'un modeste générateur à plasma — 


dont la puissance de feu est équivalente 
(“et/qui/va/lente feignasse") au souffle 
cause par la bombe d'Hiroshima, pour dire 
combien cette arme est inoffensive —, 
vous allez, tantôt courant, tantôt volant, 
éclater tout ce beau monde 
Les créatures complices des dragons 
vous agresseront, sortant de terre ou tom¬ 
bant du ciel, et. comme si ça ne suffisait 
pas. il ne faudra pas seulement éviter 
leurs tirs, mais aussi les poteaux indes¬ 
tructibles qui se dressent au beau milieu 
du paysage Je soupçonne les P T T. 
d'avoir fomenté ce complot. 

Il n'y a qu'eux pour mettre des poteaux un 
peu partout 1 Malgré quelques sprites qui 
laissent à désirer du point de vue de l'ani¬ 
mation. Space Harrier est d'une grande 
beauté, aussi bien sonore que graphique. 
Les spntes sont riches en couleurs et fi¬ 
nement représentés, surtout les différents 
dragons des fins des niveaux qui, bicé¬ 
phales ou non, sont d'une prodigieuse 
beauté Bien sûr, le scénario est aussi 
fouillé que la recette des oeufs au plat mais 


l'on est pleinement pris par l'action et la 
beauté des décors, des spntes. de la 
musique et de l'animation du début à la 
fin Grand, même si c’est petit 

T.S.R. 
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A peine l'Oncle Picsou 
avait-il donné son inesti¬ 
mable sou fétiche aux 
trois adorables neveux 
de l'irrésistible Donald 
(Riri. Fifi et Loulou, plus 
connus pour certains 
sous le doux pseudo¬ 
nyme des Castors Juniors), qu'ils se sont 
fait enlever par des aigles noirs surgis de 
nulle part. Les aigles étaient les petits pro¬ 
tégés de l'odieuse Miss Tick, la sorcière! 
Prête à tout pour obtenir le sou fétiche de 
l'Oncle Picsou, elle a enlevé et caché les 
trois neveux dans trois endroits différents. 
Le premier se trouve en pleine Amérique 
du Nord, le second plutôt vers le Mexique 
et le troisième dans les environs de Lima, 
capitale du Pérou. Donald, touché dans son 
sang, dans son être, prend alors le premier 
avion et part précipitamment délivrer les ne¬ 
veux. Pour dégager les éventuels gêneurs 
qu'il pourrait croiser sur sa route, il est 
armé de 
son maillet 
destruc¬ 
teur, mais 
dont 
l'usage est 
hélad très 
limité. Pour 
aller à la 
rescousse 
de sa petite 
famille, il 
devra af¬ 
fronter tous 
les périls 
du monde, 
qui se pré¬ 
senteront sous les formes d'une tortue] 
d'un aigle, d'une jarre en or, et oui, même 
les jarres sont contre ce pauvre Donald, d'un 
piranha et sous encore plein d'autres as¬ 
pects parfois bien étranges mais toujours, 
oui, toujours, vous entendez bien, très dif¬ 
ficiles à passer. Il est très courant de mou¬ 
rir, enfin plutôt de perdre, car le jour où l'on 
verra cette star à l'incomparable talent 


rendre l'âme n'est pas prêt 
d'arriver. Après avoir sauté de 
branche en branche, fondu tel 
un canard sauvage sur un élas¬ 
tique ("et/last/hic: dernier sou¬ 
bresaut du mourant, le corps se 
tordant et s’étirant dans tous les 
sens') tendu pour rebondir avec 
grâce et élégance, dévalé une 
pente alors que d'im¬ 
menses rochers le 
poursuivent, et, après 
être entré dans des 
lieux regorgeant de mystères in¬ 
nommables, Donald pourra es¬ 
pérer trouver ses chères têtes 
blondes, enfin, blanches, parce 
les canetons blonds ne courent 
pas les rues, et bien heureuse¬ 
ment, car on risquerait alors de 
les écraser! Mais avant d'en¬ 
trevoir ces moments intensé¬ 
ment réjouissants, il faudra être à même de 
vaincre les boss des fins des niveaux et pour 
cela, un conseil, sachez faire montre d'au¬ 
dace, de beaucoup d'audace! 

Dans ces trois étapes colorées, Donald 
devra faire preuve de sens tactique et de 
beaucoup d'imagination pour ne pas ser¬ 
vir de repas aux très nombreuses bêtes 
qui peuplent ces lieux. Ce n'est pas parce 
que les paysages évoquent plutôt les va¬ 
cances, la mer, le sable chaud, un ou deux 
cornets de glace à la mangue et je ne sais 
quoi encore, qu'il faut croire que la route 
sera facile et kjordée de fleurs! D'accord, 










je 


•• 


■ 


il est vrai que les décors, bien qu'un peu 
nus dans de rares endroits, n'en sont 
pas moins superbes dans une large ma¬ 
jorité. Et ce ne sont pas les musiques qui 
accompagnent tout ça qui détonnent. 
Toutes sont vives et bien agréables à 
écouter, même si l'on est plus pris par le 
jeu en lui-même, qui offre suffisamment de 
difficultés que par ses à-côtés qui sont 
pourtant tout aussi de qualité. 

Vous vous en doutez, Donald, en débar¬ 
quant sur la Master System, ne pouvait 
que briller et faire aussi bien que son ho¬ 
mologue Mégadrive. Le jeu ne pouvait être 
que remarquable. 

Alors, en attendant de pouvoir courir dans 
ces paysages, sous le soleil du Mexique, 
profitez des photos en vous passant votre 
morceau de musique favori. Vous serez 
encore loin du résultat mais bon, on fait 
ce qu'on peut ! 

T.S.R. 


MASTER 
EDITEUR : SEGA ( SYSTEM 
GRAPHISME: 16 
MANIABI6rTE : 15 \ 

SON : 16 
ANIMATION : 15 
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SPEED BALL II.390 

SHADOW OF THE BEAST 390 
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ARCUS OF ODYSEY 
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MARVEL LAND . 450 
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GRADIUS (NEMESIS) 450 DODGE BAIL.390 
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SAIAMANOER.450 BALIS TIX.390 

SUPER WATTERBOMB 390 SPIRAL WAVE 390 

PRINCE OF PERSIA CD 450 NIKONIKOFURI 390 
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O H! Quelle drôle 
de surprise! Voilà 
la suite du célé- 
brissime Gradius. 
le non moins 
célébrissime 
Salamander. Je comprends votre enthou¬ 
siasme... Voupi, c'est la joie... Quelle inef¬ 
fable bonheur de retrouver ce si sympa¬ 
thique vaisseau et sa multitude d'armes qui, 
sans verser dans l'original, sont cepen¬ 
dant assez nombreuses pour que l'on 
puisse les apprécier. On retrouve les divers 
types de laser, les sphères de protection qui, 
lorsqu'elles en ont le temps, tirent elles 
aussi, et tout ce qui avait pu plaire sur la pré¬ 
cédente version de ce bon vieux Gradius. 
Mais, dans La Suite. Le Retour, il revient et 
il n'est pas content, he's back, hasta la vista 
baby! le second épisode, Salamander pour 
ne pas le nommer, il y a tout de môme un 
léger et non négligeable changement. Pour 
oser faire une suite, il faut quelquefois trou¬ 
ver de bonnes raisons. Ainsi on se donne 
bonne conscience et l'on satisfait du même 
coup les fans de la précédente version qui 
attendaient, en rongeant avec angoisse 
leur stock de joypads fatigués après en avoir 
fini avec la première partie, la suite de ce 
fantastique et inoubliable jeu. Au lieu d'un 
simple et déconcertant scrolling horizontal, 


il y a cette fois-ci un scrolling 
vertical qui vent compléter le 
précédent. De cette façon, 
votre vaisseau avance en al¬ 
ternance soit au gré du scrol¬ 
ling vertical, soit horizontal. 

Ho! en voilà un changement 
bouleversant! Sans vouloir 
être méchant, ce qui est loin 
d'être mon propos comme 
vous l'avez sans doute re¬ 
marqué, cette petite variante 
est bien agréable et permet 
de ne pas se lasser du sem¬ 
piternel scrolling horizontal 
que l'on a déjà vu dix mille 
fois. J'irai même jusqu'à dire 
qu'il ne s'agit pas du seul 
avantage de ce jeu, non 
seulement par rapport à la 
précédente ( "pressé/dent: chi¬ 
rurgien-dentiste payé aux pièces' 
version mais aussi par rapport à 
bien d'autres confrères shoot them up 
qui, en plus d'être dénués du moindre 
intérêt, sont en plus horriblement laids 
pièges spatiaux sont extrêmement difficiles 
à éviter. Lorsque je dis ça, je pense à ces 
fameux météores qui vous tombent sur la 
tête et qui ont la détestable tendance d'être 
totalement indestructibles II ne s'agit pas 
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là de la seule difficulté 
Dès les premières minutes 
de jeu, ce sont des murs entiers 
faudra détruire afin de passer, 
ces murs qui se recomposeront 
presque immédiatement. Autant 
dire qu'il ne faut pas traîner! Surtout 
qu'il y a aussi des montagnes entières 
qui se composeront et décomposeront sur 
votre passage et qu'en même temps une 
patrouille de vaisseaux extraterrestres ad¬ 
verses vous tombera dessus. Si ces détails 
ne vous suffisent pas pour croire que 
Salamander est un shoot them up truffé de 
très bonnes idées, sachez que je ne vous 
ai pas tout dévoilé et que le reste est aussi 
compliqué, sinon plus! Il est certain que Ton 
a déjà fait plus beau côté graphismes, 
parce que franchement... non joas qu'il: 
soient horribles, non, non pas du tout, mais 
dire qu'ils datent d'environ cinq ans ne se¬ 
rait hélas que trop vrai Youhou! Amis gra¬ 
phistes 1 Nous sommes en 1992, et en 1992, 
on aime bien les décors somptueux et les 
sprites travaillés Nous autres .hommes du 
futur, aimons ce qu'il se fait de mieux. 

Heureusement que le jeu en lui- 
même, par sa variété d'armes, 
d'ennemis et de pièges, relève 
largement le niveau. Même si, 
côté musique, on s'est large¬ 
ment amélioré, relativement au 
premier épisode, les bruitages 
quant à eux font toujours mal 
aux oreilles Aie! j'ai encore te 
bruit des explosions en mémoire! 

En somme, Salamander est un 
Gradius en quinze fois mieux Avis aux 
fans. 

T.S.R. 
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es crapauds ne 
passent pas'tous 
leur temps à glan¬ 
der sur des nénu¬ 
phars, au (‘né 
nu/faraud Seb 
ne sait pas ce 
qu'il veuf) milieu 
d'une mare tranquille et 
malodorante Certains de 
ces animaux mènent des 
vies de guerriers, de héros 
exceptionnels II en est ainsi 
pour les trois amis crapauds 
Rash, Pimple et Zitz. Ils ont de|â eu 
de nombreuses aventures ensemble, on ne compte plus les pays 
qu'ils ont délivrés de méchants tyrans, ou les demoiselles qu'ils 
ont délivrées de sombres donjons Mais, maintenant, débute une 
nouvelle aventure, beaucoup plus difficile que les autres, oh. mince. 
La Reine des Ténèbres Sombres de la Mort veut régner sur la pla¬ 
nète toute entière, elle sait que les crapauds guerriers tenteront 
de l'en empêcher, aussi a-t-elle envoyé ses hommes pour enle¬ 
ver les bestioles croassantes Ses soldats ("sole/da poisson de 
la Volga qui tait oui de la tête") sont revenus avec deux prison¬ 
niers, Rash et Pimple. 

Vous dirigez Zitz. et. évidemment, vous devez Itérer vos deux amis 
à travers de nombreux niveaux à l'action à chaque fois différente: 
armé d'une hâche. vous devrez fendre les hommes de la Reme 
des Ténèbres Sombres de la Mort des Cafards en deux, battre le 
chef des Porcs Tout Simplement, ou bien vous déplacer dans un 
vaisseau spatial et tirer sur tout ce qui bouge. 

Entre chaque niveau, votre ami chercheur fou vous fournira des 
armes différentes, qui vous aideront dans votre mission. 
Battletoads a eu un succès phénoménal aux Etats-Unis et au Japon, 
c'était la plus forte vente sur Gameboy On le conçoit assez bien, 
car, en effet, les graphismes sont réusis. les animations très 
bonnes, ainsi que toute la réalisation technique 

S«b. 
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sus ne comprenez rien au 
football américain? Alors ne 
passez pas votre chemin et 
lisez bien cet article. Vous dé- 
couvrirez que cette car¬ 
touche est peut-être faite 
pour vous! Ce sport, très po¬ 
pulaire aux Etats-Unis, a sou¬ 
vent été adapté, sur tout format, dans le 
vaste monde des jeux vidéo, mais je crois 
qu'avec cette nouvelle version, on tient la 
crème de la crème, autant pour les débu¬ 
tants que pour les habitués de ce sport. Le 
jeu consiste pour l'équipe qui attaque à faire 
progresser la balle jusqu'à l'essai dans la 
zone placée derrière les buts adverses : il 
y a alors touchdown et ça rapporte 6 points. 
Il s'agit en fait d'un jeu de gagne-terrain: 
l'équipe d'attaque a le droit à quatre essais 
pour progresser de 10 yards (un peu plus 
de 10 mètres). Si le contrat est rempli, on 
remet ça jusqu'à la end zone et le touch¬ 
down. Sinon, on perd la balle. Grâce à un 
écran de sélection qui apparaît au-dessus 
du terrain, vous choisissez la tactique de 
chaque assaut. Il y a une bonne cinquan¬ 
taine de variantes, que l'on soit en défense 
ou en attaque. On prend vite l'habitude de 
choisir, car les tactiques sont classées et 
comme il y a trois boutons sur la manette, 
cela simplifie la vie des programmeurs et 
des joueurs. J'en vois déjà, au fond, qui se 
roulent par terre en demandant grâce! Pour 
ceux-là, sachez que la doc fournie (en fran¬ 
çais) est très explicite et concise. Continuons 
la visite en imaginant que votre équipe af¬ 


fichage des infos étaient plutôt précaires 
Tout y est remédié ici. On peut accéder, à 
tout moment, à un ralenti génial avec retour 
et avance rapide; à chaque progression, 
s'affichent le numéro et la progression du 
joueur; on peut changer de QB à (“eul/béat: 
une grande ouverture d’esprit, chez Francis 
Lalanne par exemple”) tout moment; tout est 
plus beau et plus convivial désormais: 
écran de présentation, choix des tactiques, 
fenêtres animées. En ce qui concerne la 
façon de jouer, plus question, comme c'était 
le cas dans le premier volet (par exemple, 
la Cross Pass en formation Pro form en 
mode normal) de déaoter une tactique se 
révélant être le point faible de l'ordinateur, 
Quand on joue seul, on peut découvrir et 
apprendre ce sport ou ben se faire des pe¬ 
tites séries de matchs en championnat ( 
playoffs ), c'est alors la machine qui gère 
les résultats des autres matchs. On peut 
sauvegarder, à la fin de chaque match, pour 
pouvoir jouer la totalité du championnat en 
plusieurs fois, pratique! Mais le plus sympa, 
c'est de jouer à deux, le super pied! A si¬ 
gnaler que les 28 équipes présentes sur 
cette cartouche sont celles de la saison 
1991 aux Etats-Unis. Alors voilà, pour ceux 
qui ne possèdent pas de simulation de 
foot US, c'est le moment de sortir tes biftons. 
Pour tes autres, vous avez là la meilleure ver- ! 
sion sur Megadrive de ce sport, bien mieux 
réalisée que le premier volet qui était déjà 
une réussite... 

O. PREZEAU 


taque: parmi la multitude de tactiques, il y 
a deux choix principaux. Ou bien le QB 
(quarterback, le chef de file de l'attaque, 
celui qui distribue le jeu) attend qu'un re¬ 
ceveur soit démarqué, loin en avant ou sur 
les côtés, pour lui adresser une passe. 
Après, c'est au receveur de se démerder 
pour courir vite avec la balle! Ou bien, le QB 
passe de main à main, en retrait, la balle à 
un coureur musclé qui va tenter le passage 
en force dans les lignes ennemies. Pour le 
rôle de la défense, sachez qu'elle ne doit 
que contrer l'attaque en tapant sur tout ce 
qui bouge : moi vois, moi tue! Vous pour¬ 
rez maintenant regarder un match sans 
vous prendre le chou. J’ai même mieux à 
vous proposer: jouer à ce sport de barbare 
sans risquer un poil de votre personne, au 
chaud, peinard! Car, quand on joue à 
John Madden '92, tout parit réel, c'est fou! 
Tout y est: les bruitages digitalisés sont à 
tomber par terre, la vue du dessus en 3D, 
le scrolling parfait, les joueurs bien dessi¬ 
nés, l'animation hyper réaliste: on plonge 
dans chaque match comme si on y était, les 
bobos en moins! La première version de ce 
jeu était une réussite, mais les options et l'af- 
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'horrible 
■B Shredder veut 

W absolument être 

maître du 
monde. il n'est 
pas le seul, mais lui a réussi 
à convaincre des tas d'abru¬ 
tis qu'il en était capable, et 
maintenant, ces abrutis lui 
obéissent au doigt et à l'oeil 
Shredder a armé ces 
hommes, et il les a déjà en¬ 
voyés combattre contre les 
Tortues Ninjas, ses pires en¬ 
nemies qui ont fait échoué 
ses plans diaboliques au 
cours d'un épisode 
("épis/Zod: épis de maïs 
poussant sur la planète 
Zod‘) précédent. 

Plutôt que d'attaquer, j 
Shredder préfère cette fois- y cnnonn 
ci tendre un 
piège aux _ 

Tortues, et pour 
cela il a enlevé la O'*— 
journaliste et amie des 
Ninjas en carapace, 

April O'Neil. Conscientes 
du danger, les Tortues 
vont tout de même fon¬ 
cer pour délivrer leur 
amie. Dans six décors dif¬ 
férents, nos héroïnes devront 
combattre contre les hommes 
de Shredder, elles devront frap¬ 
per, éliminer, et ramasser des 
morceaux de pizzas pour ré¬ 
cupérer de l'énergie. A la fin de 
chaque niveau, les Tortues de¬ 
vront affronter un des lieute¬ 
nants de Shredder. 

Si l'une des Tortues se laisse 
prendre par l'ennemi, ses col¬ 
lègues pourront tenter de la li¬ 
bérer en fin de niveau en com¬ 
battant un robot gardien de 
prison en temps limité. Si per¬ 
sonne n'est prisonnèr. et que le 
tableau est terminé quand 




même, les tor¬ 
tues accèdent à 
un bonus stage 
où il faut ramas¬ 
ser le plus pos¬ 
sible de portions 
de pizzas en temps 
limité. 

Les graphismes de 
Turtles II sont bons, oui, 
l'action est bien présente, avec 
des séquences qui varient à 
chaque fois. Dommage qu'il n'y 
ait que 6 niveaux, car une fois 
qu'on a terminé le jeu, on ne 
prend plus plaisir à y rejouer. 
Heureusement, les tableaux 
sont assez difficiles à passer. 

Seb. 
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S ortez vos grandes oreilles en colon, vos 
longues dents en plastiques, et chaus¬ 
sez des baskets taille 54, car vous 
devez entrer dans la peau de lapin-haut- 
les-mains de Roger Rabbit. 

Le maire de Toontown, 
un ami de Roger, a 
reçu des menaces 
du juge Doom, 

Celui-ci veut devenir 
maire à la place du 
calife, tentera d'y ar¬ 
river par tous les 
moyens, et tous 
moyens commencent par 
l'assassinat de Marvin, le maire 
en place. Malheureusement, le 
meurtre a lieu sous les yeux de 
Roger Rabbit qui était venu voir 
son ami, et le méchant juge Doom 


est obligé d'enlever Jessica, la superbe fian¬ 
cée de Roger, pour faire chanter le lapin 
Seulement. Roger-les-grandes-dents n'a 
pas l'intention de laisser Jessica dans les 
mains de ce cinglé de Doom, et le voilà parti 
à la recherche de son repaire. 

Le joueur contrôle Roger Rabbit, et doit 
mener son enquête, accumuler les élé- 
retrouver Jessica. et faire mettre 




Doom en taule. On déplace direc¬ 
tement le lapin à l'écran, il peut ra¬ 
masser ( rat/masser: établissements 
' de massages dans les égouts thaï¬ 
landais”) des objets, il peut se bais¬ 
ser, et surtout discuter avec certains 
■^7 des personnages qu'il rencontrera 
Certains personnages lui donne¬ 
ront des indices précieux. La diffi¬ 
culté viendra des hommes de main 
de Doom, qui traînent un peu partout dans 
la ville, et qui essaieront par tous les moyens 
d'éliminer Roger Rabbit. il faudra les évi¬ 
ter, ainsi que les projectiles. 

Who Framed Roger Rabbit. est un bon jeu 
d'action aventure, aux graphismes 
agréables et fidèles au film/dessin animé 
du même nom 
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M ême les bonhommes de neige se 
racontent des histoires, le soir, 
avant de dormir. La plus répandue 
parmi les hommes aux nez de carottes et 
aux balais dans les bras parlent d'une forêt 
extraordinaire, remplie de trésors Un jour, 
l'un des bonhommes de neige du village le 
plus près de cette fameuse forêt a quitté sa 
place, et est parti en direction de ce pays 
merveilleux 

Ce qu'on ne lui avait pas dit. c'est que les 
lieux étaient remplis de monstres en tout 
genre. Heureusement, notre boule ambu¬ 



lante ne s'est pas défilée, et le charmant 
bonhomme de neige à continuer à avan¬ 
cer Pour pouvoir progresser, et accéder 
au fabuleux trésor, il doit éliminer tous les 
monstres qu'il rencontre Pour cela, il lance 
des boules de neige sur ses ennemis, ce 
qui les immobilise, puis il continue à leur lan¬ 
cer des boules pour qu'ils en forment une 
eux-mêmes, de boule II ne reste plus alors 
qu'à les pousser dans une pente pour 
qu'ils aillent s’écraser et disparaître la¬ 
mentablement Si sur son passage 
la grosse boute touche d'autres 
ennemis, ceux-c' se trans¬ 
forment en objets, en op¬ 
tions. que notre bon¬ 
homme de neige peut 
ramasser pour amé¬ 
liorer ses compé¬ 
tences Ainsi, il pourra 
tirer plus vite, plus loin, 
ou se déplacer plus rapide¬ 
ment il pourra même éliminer 
tous ses ennemis d un coup, ou 
passer directement à l'étape sui-| 
vante Au bout de chaque série de ni¬ 


veaux, notre ami doit affronter un monstre 
plus gros, qui envoie lui même de nom¬ 
breuses petites bestioles qu'il faut trans¬ 
former en boules et renvoyer sur te gros 
monstre 

Snow 8ros f snob/rosse branchêêê brutal”) 
est un très bon jeu de plateq-formes. tes 
graphismes sont très agréables, et te prin¬ 
cipe de jeu bien rodé, puisqu'il reprend à 
peu près celui de jeux comme Bubble 
Bobble Dommage tout de même qu'on ne 
puisse jouer à deux 
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L e Dark Lord a un projet mons¬ 
trueux. S'il arrive à le mener à 
bien, c'est tout le pays qui som¬ 
brera dans la terreur, dans la dé¬ 
solation et le chaos. Depuis tou¬ 
jours, le pays était protégé par 
l'arbre de Mana, dont les ra¬ 
cines sont solidement plantées 
dans les nuages, et dont les feuilles su¬ 
perbes font couler des torrents de bonheur 
et de fertilité sur les terres et les habitants 
du beau pays. Le Dark Lord veut atteindre 
l'arbre, et le détruire pour qu'il cesse son 
action bienfaisante. 

Vous, solide et courageux guerrier, vous 
connaissez ce projet du Dark Lord, vous 
savez qu'il a envoyé son homme de main 
sur les traces d une fille mystérieuse qui dé¬ 
tient la clé qui mène à l'arbre de Mana Vous 
devez retrouver cette fille avant lui, et, par 
la même, sauver le pays d'un terrible péril. 


Tout est bien fait dans Final Fantasy 
Adventure. les graphismes sont fins, les 
scrollings rapides et fluides, le scénario est 
riche, et les régions à explorer énormes et 
aux décors variés. 

Le personnage peut agir de nombreuses fa¬ 
çons, il peut combattre, mais surtout par¬ 
ler aux personnages qu'il rencontre, qui 
n'hésiteront pas à l'aider, et à lui donner des 
informations II est préférable de parler ou 
au moins de lire l'anglais, car les textes sont 



dans cette langue quand les personnages 
parlent. 

Avec la notice est fourni un superbe plan 
du monde que le héros devra explorer, avec 
des tonnes d'indications. 

Un jeu superbe et pas¬ 
sionnant, qui fait honneur 
à ce qui commence car¬ 
rément à être une petit / 
série classique, la série) 
des Final Fantasy. 

Seb^Mv 
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fous pouvez téléphoner 7 jours sur 7 ou envoyez vos bons de commande au 3, avenue Emile Zola - 59800 LILLE 
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K* Grafx » Jeu 060 F 
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ypad Hon 189 F 

i.wd NEC 289 F 

ipad Sodtpad 239 F 


NOUVEAUTES 

*»tfx 379 F 

telcup 379 F 

braemon il 379 F 

ègon Egg 379 F 

£ ia 91 379 F 

Wresi hng 379 F 

run 379 F 

tocal Chase 379 F 

nia Kck Boxlng 379 F 

kdsn 379 F 

Lee* 379 F 

379 F 

L Crulse II 379 F 


JEUX SUPER GRAFX 

i 1941 Counter Atteck 489 F 

Baffle Ace 389 F 

iDaous Plus 439 F 

IGalaxy Force N.C. 

iGhouls'n'Ghosts 489 F 

iStrider N.C. 


JEUX CD ROM 


C0 Angels 

489 F 

CD L-DIS 

379 F 

CD Ray XAMBER II 

439 F 

CD Shadow of th# beest 

N.C. 

CO Sorcerian 

N.C. 

CO Val* IV 

N.C 

CO Vamlla Syndrome 

439 F 

co rs III 

489F 

MEGADRIVE 

Megadnve Int . Jeu isu chou) 

1280 F 

Arcade Power Stick 

389 F 

Joypad SEGA 

135F 

Joypad PR02 

189 F 

Game Adaptor (pour jeux jap ) 

90F 

NOUVEAUTES 

Allsia Dragon 

445 F 

Back to the future III 

445 F 

Dohna 

N.C 

Decapattack 

445 F 

Oevii Crash 

445 F 

El Vtento 

445 F 

F 1 Grand Prix 

N.C 

F-1 Ctrcus 

NC 

Golden Axe II 

445 F 

Joe Montana Football II 

445 F 

John Madden Football II 

445 F 

Mères 

445 F 

NHL Hockey 

445 F 

Out Run 

445 F 

Pit Fighter 

445 F 

Quackahot 

445F 

RolNng Thunder II 

445F 

Shrnlng 8 DarHness 

NC 

Sonic the Hedgehog 

445 F 

Star Control 

485 F 


Streets of rage 

445 F 

Super Double Dragon 

445 F 

Turrtcan 

N.C. 

Undead Une 

445 F 

World Cup 91 

N.C. 

SUPER FAMICOM 

Super Famcom . 2 manettes 2490 F 

Super Famcom ♦ 2 manenet 

• Jet 2990F 

Joystick J B. King 

780 F 

Super Joy Card 

280 F 

NOUVEAUTES 

Arthur Ouest 

590 F 

Castlevanla IV 

590 F 

Caveman Nmja 

590F 

Dungeon Master 

590F 

F-1 Grand Prix 

590F 

S.T.G 

590F 

Super EDF 

590 F 

Super Formation Soccer 

590 F 

Super Pmball 

590 F 

Thunder Sprrrts 

590 F 

Zeida III 

590 F 

SNK NEO-GEO 

Néo Geo - Manette 

2980F 

Néo Geo » 2 Manettes 

3480 F 

NèO GéO # Manette « J»u (au dho®) 3980 F 

Manette 

570 F 

mwmÊÊÊm 


Asoll 

1390 F 

Blues Joumey 

1390F 

Burnlng Fighl 

1390F 

King of Moneters 

1390F 

Legend of Joe 

1390F 

Sengoku 

1390F 

Wand 

1390F 

2020 Super Baseball 

1390 F 


,£o BON DE COMMANDE 


Nom . ..... Prénom 

Adresse.... 


Tél 


DESIGNATION 

QUANTITE 

PRIX 
















□ Chèque Bancaire 

CCC.P consc 

Frais de porl 


Acceisovt* 

•mmabies 30 F 


C Mandat Lettre Matériel 100 F 

Logiciel 20 F 

Ajouter 35 F pour frais do 
contre rembousement 

TOTAL 





T009 009 anvois se font colteaimo 4SH ou par Chronopoat 24H. 
Possibilité denvoyar vsrs l'étranger (nous contacter). 













































V ous serez prévenus Mères 
est un jeu pour les bœufs, les 
vrais de vrai, les gros bills! 
Ici. on ne fait pas dans la 
dentelle, c'est la guerre! 
Alors, bien sûr, même si le principe du jeu 
reste primaire, il y a, quand même, un scé¬ 
nario (simple prétexte à nous présenter un 
shoot & beat-them-up en 3D isométrique 
à la Commando). Vous êtes membre du 
meilleur corps d'élite de mercenaires des 
Etats-Unis: les Mères. Votre vie est dédiée 
au combat: vous êtes une bête de guerre, 
un pro Cela tombe, en fait, assez bien car 
la guerre civile fait rage au Zutula, char¬ 
mant petit coin d'Afrique centrale, mais vé¬ 
ritable poudrière économique et politique 
de ce continent. L'équilibre et la paix en 
Afrique étant menacés, les Américains, 
toujours prêts à jouer aux justiciers du 
monde, décident d'y envoyer une mis¬ 
sion diplomatique chargée de rétablir la 
paix Le président himself se déplace, 
la valise pleine de précieux documents 
et la tête pleine de secrets qui 
permettront au régime Zutulais 
en place d'écraser les re¬ 
belles Malheureuse-ment, 
le monde n'est pas fait que 
de diplomatie et la déléga¬ 
tion est prise en otage par 
les révolutionnaires Ces 
derniers menacent de tortu¬ 
rer puis de tuer le président 
s'ils n'obtiennent pas le pou¬ 
voir. C'est là que vous inter¬ 
venez car il ne peut y avoir at¬ 
taque massive des forces 
américaines pour des raisons 
politiques. Vous dirigez un 


Merc qui va devoir s'infiltrer à travers i 
les lignes ennemies et lutter pour res- 
ter en vie tout au long d'une pro¬ 
gression difficile. 

Le but est de libérer le président, 
alors économisez vos points 
de vie. 

Vous ne disposez que 
d'une vie et il n'y a pas 
d'option continue 
Votre valeureux 
béret vert va devoir 
traverser sept 
zones, 


sence d'un énorme vé¬ 
hicule ennemi et qu'i 
faudra détruire pour ac¬ 
céder au niveau suivant 
Je vous conseille, à ce 
propos, de toujours 
économiser deux ou 
trois bombes méga¬ 
destructrices. pour les 
fins de niveaux. Vous 
pouvez lancer ces 
bombes qui anéantis¬ 
sent tout ennemi pré¬ 




sent à l'écran ou tirer au fusil mitrailleur 
Vous pouvez augmenter votre puissance 
de feu. changer d'arme ou encore multi¬ 
plier votre tir. en rammassant des bonus 
placés tout au long des tableaux Vous 
trouverez aussi des items, vous permet¬ 
tant d'augmenter vos points de vie, ce qui 
n'est pas du luxe â certains moments Le 
personnage, superbement dessiné, va 
se trouver, lors des fins de niveaux, face 
à un mirage bombardier, un tank, un ba¬ 
teau ou encore, lors de la scène finale, à 
un avion qui emmène le président otage 
Les décors (le camp retranché, la forêt, 
la rivière, la base) sont beaux et les en¬ 
nemis réalistes. Le tout est d'une très 
bonne facture, 

L'animation est excellente et, même si l'in¬ 
térêt de ce genre de jeux de baston guer¬ 
rière est plus que limité, on s'amuse 
comme des petits fous à vouloir buter tou¬ 
jours plus de ces immondes terroristes 
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EDITEUR : SEGA 
GRAPHISME : 18 
MANIABILITE : 17 
SON : 15 
ANIMATION : 18 


JOYSTICK • CONSOLES NEWS / JANVIER 1992 /154 






































MAGICAL CHASE 




oumi n'est pas la plus douée 
des apprenties sorcières de 
l'école du Gros Chêne On 
peut même dire qu'elle est bien 
loin derrière ses petites ca¬ 
marades, elle n'arrive toujours 
pas à transformer les objets en 
crapauds, et ses soupes ont un 
goût beaucoup trop agréable pour une 
sorcière. Mais Poumi ne désespère 
pas. elle suit les cours de façon as¬ 
sidue. et travaille beaucoup sur 
ses leçons quand elle rentre à la 
maison. 

Un soir, en revenant de l'école, 
alors qu elle pensait encore au cours 
de chevauchée de balai qu'elle ve¬ 
nait d'avoir, Poumi fut témoin de l'in¬ 
vasion des Super Mutants. Poumi 
avait beau ne pas être très douée, elle 
était tout de môme très courageuse, 
et voilà qu'elle saute sur son balai 
d'étudiante, un peu malhabile, et qu'elle 
fonce pour lutter contre l'envahisseur. 
Poumi devra traverser 6 régions différentes, 
éliminer de très nombreux monstres, et 
finir, à chaque fois, par détruire un boss de 
lin de level Quand Poumi élimine des en¬ 
nemis, des pièces apparaissent, elle doit 
les ramasser pour avoir une chance de 
s'acheter des armes plus puissantes dans 
les magasins qui ne manquent pas de se 
pointer dans chaque level Chaque maga¬ 
sin lui vendra des armes différentes, des 
tirs bizarres, plus puissants, ou de l'éner¬ 
gie supplémentaire, tout un tas de choses 
qui lui rendront bien service. 

Magical Chase est en fait un shoot'em up 
ultra classique dans son principe, mais 
qui bénéficie au moins d’un thème, et de 
graphismes originaux qui changent un peu 
des habituels vaisseaux qui se battent 
contre des extra-terrestres sur une pla¬ 
nète éloignée. 


Le scrolling horizontal 
est parfaitement fluide 
et rapide, et deux petits 
scrollings verticaux per¬ 
mettent de découvrir les 
partes hautes et basses 
des décors. 

Magical Chase est ex¬ 
trêmement coloré, c'est 
très agréable, et bien 
souvent les gra¬ 
phismes sont mignons 
et bien faits. 

Les amateurs d'action 
continue et violente ne 
sont pas en reste, car 
on tire sans arrêt dans 
Magical Chase 
("Maggie/câle/chaise: ancien Premier 
Ministre n'ayant 
même plus un siège 
de député'), et il 
faut beaucoup 
d'adresse pour 
éviter les vagues 
d'ennemis qui 
vous 


foncent dessus, heureusement que le jeu 
est très maniable. 

Magical Chase est effectivement un 
shoot'em up de plus sur Nec, mais si vous 
n'en avez pas encore un, celui-ci est bon, 
sans être fabuleux tout de même. 

SEB 


EDITEUR : PALSOFT 
GRAPHISME: 15 /pr FNriNF > 
MANIABILITE : 18 / PC ENGINE 
SON : 15 OOO/ 

ANIMATION: 15 \Oj/o. 
VU ET DISPO CHEZ v 
SHOOT A GAIN 
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R evoilà le duo infernal des 
voyageurs du futur et du 
passé qui passent quand ils 
en ont le temps dans le pré¬ 
sent, afin de voir si leur 
course dans le passé n'a 
pas altéré le futur qui est 
alors le présent. J'adore ces histoires 
simples que l'on comprend toujours si vite! 
Alors que Marty est toujours, depuis la fin 
du second épisode (Cf. Joystick 22), en 
1955, voilà qu'il apprend que Doc, son 
vieil ami de toujours, un peu cinglé mais très 
sympa, est en 1855 où l'attend une mort im¬ 
minente. Marty qui n'est pas égoïste, part 
donc en plein far-west pour sauver le pauvre 
Doc. Lorsque le jeu commence, vous diri¬ 
gez Doc. Vous vous demandez alors pour¬ 
quoi je vous ai parlé de Marty si l'on joue 
Doc? Un peu de patience Ce brave Doc 
est à cheval et tente de sauver la belle, 
douce, sensuelle, gracieuse... Clara, la 
femme de sa vie, dont la voiture est ac¬ 
tuellement en train de foncer droit sur un 


ravin! Les chevaux s’étant emballés, la 
belle a vite perdu le contrôle de l'attelage! 
En évitant les obstacles qui se dressent sur 
sa route. Doc sur sa fidèle monture arrivera- 
t-il à temps? Certainement pas tout de 
suite, car il n'est pas si facile de passer ne 
serait-ce que le premier niveau Mais une 
fois que c'est fait, qu'est-ce qu'on se sent 
bien! Pour le second niveau, vous inter¬ 
préterez le rôle de Marty. Vous voyez que 
je ne vous en parlais pas pour rien! A la fête 
du village, Marty va 
faire une démonstra¬ 
tion de ses talents de 
tireur sur des cibles 
de carton. Vous gui¬ 
derez alors la main 
armée du révolver et 
déciderez quant il 
convient d’appuyer 
sur la gâchette On rit 
beaucoup la première 
fois que l'on essaye. 

Dommage qu'on ne 
le fasse que la pre¬ 
mière fois! Par la suite, 
il faudra que Marty 
tienne en respect une 
bande de brigands à 
l'aide d'assiettes lui 
servant de frisbee. La 
dernière partie de 


l'aventure ne volera pas plus haut que le 
reste et sera en fait un vulgaire et ininté¬ 
ressant beat them up sur le train devant 
pousser la De Lorean jusqu'à la vitesse fa¬ 
tidique de 88mph. Outre des animations 
correctes sans plus, Retour vers le Futur III 
est d'une médiocrité peu courante. On 
s'ennuie à mourir du 
début à la fin, 
lorsqu'on ne s'énerve 
pas vu le peu de ma¬ 
niabilité qu'offre le 
jeu Ni les gra¬ 
phismes pourtant 
passables, ni la mu¬ 
sique ne viennent 
sauver Retour vers le 
Futur III du naufrage 
Une fois encore, le 
titre du film n'est 
qu'un atout supplé¬ 
mentaire de vente et 
c'est assez désa¬ 
gréable de savoir que 
Pon nous prend pour 
des imbéciles qui, 
sous prétexte que le 
film n'était pas trop 
mal, vont se précipiter sur le jeu portant le 
même nom! Encore faudrait-il que ce jeu 
offre un intérêt quelconque 1 On fait tout de 
même plus exaltant qu'un lancer d'assiettes 
agrémenté d'une course de sauts d'obs¬ 
tacles d'une monotonie sans égale. Je ne 
dis pas que l'on aurait pu trouver autre 
chose de plus passionnant en rapport avec 
le film mais lorsqu'il n'y a rien à tirer de 
quelque chose, on s'arrête un instant 
d'être mercantile et l'on ne fait rien, 


c'est parfois préférable! Sans être laid et 
repoussant, retour vers le Futur III est ce¬ 
pendant dépourvu d'attraits et d'atouts, ce 
qui est assez gênant, il faut l'admettre 
Etre un inconditionnel du film ne sera même 
pas un prétexte suffisant pour vous procurer 
ce jeu. Un jeu créé seulement pour faire de 
l'argent et qui néglige le joueur ne mérite 
pas que l'on y prête la moindre attention. 

T.S.R. 


EDITEUR : ARENA 
GRAPHISME: 13 
MANIABILITE : 12 
SON : 12 
ANIMATION : 13 
MEGADRIVE JAPONAISE 
VU ET DISPO CHEZ SHOOT AGAIN 


HEP! ON ECOUTE UN INSTANT C'EST IMPORTANT: CETTE CARTOUCHE NE FONCTIONNE PAS SUR LA MEGADRIVE FRANÇAISE 
ET CERTAINES CONSOLES JAPONAISES FERONT LA TETE. C’EST UNE QUESTION DE MHZ, ALORS RENSEIGNEZ-VOUà! 






























du premier volet, mais augmente le réa¬ 
lisme. C'est la seule chose qui me gène 
dans ce jeu: le reste est 
parfait autant pour la 
^ jouabilité que pour 
Jtf \ ia duree de vie. 

Jï * ~ | super! 

l'ti i O. PREZEAU 


principe de la progression (entrecoupée 
de scénettes), jusqu'à l'usine chimique, le 
quartier général de Cain et la confronta¬ 
tion finale avec ce dernier, l'OCP ayant eu 
la bonne idee de transformer Cain en 
Robocop2! Robocop peut tirer plusieurs 
projectiles ("projet que tuiles" soient en¬ 
voyées dans la gueule) différents selon les 
bonus ramassés au cours du jeu; il peut 
sauter et envoyer des torgnoles en com¬ 
bat rapproché, ça fait mal! Il devra récol¬ 
ter aussi des bonus-battery pour aug¬ 
menter ses points de vie et surtout attraper 
le plus possible des voyous qui trafnent à 
chaque niveau. Pour cela, il lui suffira de 
les toucher sans leur tirer dessus, s'il n'en 
attrape pas au moins 79%, le niveau est 
à recommencer. 

La réalisation de ce jeu est sublime les 
graphismes très fouillés, les sprites 
énormes pour une animation sans faille. 

Le détail va très loin; on sent désor- 
mais le poids énorme de 
Robocop lorsque l'on saute, le 
„ M y côté robot est bien mis en 
évidence. Ça enlève un 
peu du plaisir d'arcade 


Mkromania 


rime directives : 1 
serve the public trust, 
2; protect the inno¬ 
cent, 3; uphold the 
law Ces trois 
phrases sont deve¬ 
nues un classique du 
cinéma fantastique et 
l'énorme succès rencontré par Robocop 
ne s'est pas limité au cinéma Le monde 
du jeu vidéo n'a pas été épargné et c'est 
avec impatience que l'on attendait le re¬ 
tour du mythe 50% machine, 50% humain, 
100% flic! Les versions micro de 
Robocop 2 n'ayant pas fait sensation, 
qu'en est-il de la version Game Boy? 
Voilà une question intéressante! 

Avant tout, un petit rappel de la 
situation dans la ville de u j£> 
Detroit au début du jeu: les § 

(lies sont en grève. IOCP 
(ce cartel de police privée 4V 
qui avait dé|à pas mal J J ÆUffjL 

loutu la merde dans le ( 
premier épisode) va 
mettre en chantier un 
nouveau prototype A V i 
Robocop 2. Le problème 
est le suivant une bande 
d infâmes voyous menee par 
un certain Cain (le baron du 
crime de Detroit), fabrique une arme WT 
chimique révolutionnaire, le Nuke w 
Vous, Robocop, allez devoir inter- ; ■ 
venir une nouvelle fois pour aller ; ™ 
dénicher Cain et ses sbires Vous 
allez ainsi parcourir 15 niveaux 
d'une durée inégale. Vous par- 
courez des niveaux en scrolling 
horizontal puis multi-direction- i/WT 
nel. certains niveaux consis- mj JpA 
tent en la confrontation avec V ‘ 
votre petit copain de toujours, H y 
l'ED-209; d'autres sont des 1IÆ 
reconstitutions d'images -«i*- 
dans la mémoire de 
Robocop. On retrouve le hGHÉ 


GAME BOY 


EDITEUR : OCEAN 
GRAPHISME : 19 
MANIABILITE : 17 
SON : 18 
ANIMATION : 18 


MICROMANIA NICE-ETOILE 

Centre Commercial Nice-Etoile . Tél. 93 62 01 14 


nouveau 
A NIC! 




Niveau -2 


ïamps Elysées 

Ouvert 7 


Galerie des Cna 
RER Charles de 1 
Métro George V 


renue 


Is Cenfre Commercial Vel 


DEFENSE 


JOYSTICK • CONSOLES NEWS / JANVIER 1992/157 











































L es frères Bonanza sont de retour 
et vont commettre leurs forfaits 
sur Master System, cette fois-ci. 
Vous les connaissez, je crois? 
Non? Mais si, voyons. Cherchez 
dans votre mémoire, triturez vos 
neurones Ca y est? Ah ben voilà 
Comment? Oui, oui, je vous le confirme, 
ce sont bien eux qui vous ont cambriolé 
cet été . Ah? Ils n’ont rien laissé? Alors 
cela ne fait plus aucun doute: c'est bien 
ces vauriens. 

Remarquez, dans cet épisode où ils vont 
encore devoir démontrer leurs talents de 
gentlemen-cambrioleurs, cela sera bien 
utile. En effet, je vous rappelle en gros 
ce qui les pousse à agir de la sorte. 


Figurez-vous que le 
de la police de Bradville 
tout bonnement 
nos deux compèfes 
qu'ils nettoient la Ville 
ses nombreux gangsters’' 

En échange de quoi 
leur lourd passé sera 
nitivement effacé Mais il 
a le revers de la 
beaucoup moins 
puisque si Robo 
(c'est leur nom) 
dans leur périlleuse mission, 
ils iront tout simplement finir le 
reste de leurs jours en prison 
Avouez que ce n'est guère 
réjouissant, même pour des 
à cuire de leur trempe. C'est 


demment pour cela qu'ils n'ont pas hésité 
un seul Instant et qu'ils sont donc partis 
accomplir leur mission. C'est vraiment le 
monde à l'envers, vous ne trouvez pas ? 

Je dois cependant vous dire que vous ne 
pourrez pas vous éclater à deux, comme 
c'était le cas sur les versions Arcade et 
Mégadrive, mais cela dit les parties sont 
tout de même très prenantes. Au départ, 
vous avez un tableau d'options dans 
lequel vous pourrez choisir le nombre de 
vies disponibles (5 maxi), le temps imparti 
pour termner un niveau (6 minutes maxi), 
le nombre de continues (4 maxi) et enfin le 
personnage que vous voulez incar¬ 
ner. Sur l’écran de jeu propre¬ 
ment dit, vous avez le 
nombre de vies restantes, 
le temps qui s'écoule et les 
objets déjà récoltés. 
Sachez cependant 
qu'avant de commen¬ 
cer votre niveau, vous 
aurez le plan global 
du terrain à "explorer", 
ce qui vous facilitera 
la tâche pour aller 
commettre vos divers 
larcins Même chose 
lorsque vous vous serez 
en mode Pause Et vous 
avez également votre 
score qui s'affiche et qui 
augmente fortement à la 


fin du niveau si vous avez bien travaillé. 

Les Bonanza sont de nature très maniables, 
et c'est d autant plus important qu'il vous 
faudra faire preuve de beaucoup d’agilité 
Vous possédez aussi une arme, un pisto¬ 
let pour être plus précis, dont vous vous 
servirez pour étourdir momentanément les 
nombreux gardes qui peuplent les dix 
niveaux de ce jeu. 

Les gardiens, vous vous en doutez, ne 
sont pas manchots non plus puisqu armes 
eux aussi d'une matraque ou d'un revol¬ 
ver. Lorsque vous aurez terminé les 
niveaux 2, 4 et 7, des phases de bonus 
vous seront proposées. C'est un mini-jeu 
de plates-formes dans lequel vous devrez 
récupérer du fric en sachant qu'une mire 
vous suivra et n'hésitera pas à vous allu¬ 
mer au moindre faux-pas ("faut/pas je n‘ai 
pas le droit à l'Erreur"). 

Graphiquement, il est très beau dans sa 
sobriété, la musique et les sons sont 
superbes et lorsque je vous dirai que la 
maniabilité est elle aussi très bonne, je ne 
vois pas pourquoi les possesseurs de 
cette console se priveraient bêtement de 
ce jeu TRAZOM 


EDfTEUR : SEGA 
GRAPHISME : 15 
ANIMATION : 16 
MANIABILITE : 15 
SON : 14 
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ack est un gentil soldat qui. 
comme il mettait le nez dans des 
affaires qui ne le concernaient en 
rien, et ça au milieu d'un camp de 
l'Ennemi, est tombé sur une arme 
hyper-puissante de fabrication in¬ 
connue. En fait, le problème n’est pas 
qu'elle soit hyper-puissante, mais c'est 
plutôt qu'elle appartienne à l'ennemi qui est 
dérangeant. Jack, qui devait avoir un peu 
bu ce soir-là, s'est fait repérer par une pa- 





LIFE 

MIMIIMM» 

IMIIMIHI» 



trouille qui passait par là. Il fut alors obligé 
de s'enfuir précipitamment Ben. oui, sinon 
il serait mort, car les patrouilles ne plai¬ 
santent que rarement Mais sur ordre du 
grand chef, voilà que Jack doit repartir cher¬ 
cher cette arme avant que l'adversaire n'ai 
eu le temps de l'utiliser. Il va falloir ne pas 
traîner 1 Au volant de sa jeep puis de son 
aéroglisseur. Jack va infiltrer les lignes en¬ 
nemies et mettre à feu et à sang les six 


bases de l'adversaire pour en fin de compte 
récupérer l'arme II ne serait pas étonnant 
que l'on entende parler d'un Bob qui. plus 
tard, devra ramener une arme d'une grande 
puissance enlevée par un espion pré¬ 
nommé Jack. En voilà une idée de scéna¬ 
rio originale! Pour ne pas changer. l'Ennemi 
a encore déployé tout un arsenal hyper-so- 
phistiqué mais qui n'est pas hyper-effi¬ 
cace C'est sans trop d'efforts que vous 
passerez les boss. qu'il s'agisse du tank à 
double tourelle, de l'hélicoptère, du des¬ 
troyer accompagné d'un submersible... 
On passe la suite sous silence, elle n'est 
guère plus originale Les hommes armés 
de fusils ou lanceurs de grenades retar- 


EDITEUR : SEGA 
GRAPHISME : 10 
ANIMATION : 08 
SON * 12 

MANIABILITE : 13 




deront votre avancée. Ils seront secondés 
par des hélicoptères, des jets, des |eeps 
qui viendront parfois dans votre dos, des 
aéroglisseurs... On retrouve là encore la pa¬ 
lette classique de l’ennemi typique dans ce 
genre de shoot them up bon marché. Et le 
pire, c'est qu'il n'y a môme pas un seul 
bonus à ramasser! Pas ça! 



Moi qui rêvais, quand j'étais petit, c'est-à- 
dire il n'y a encore pas si longtemps, de 
faire ramasseur de bonus! On reste pen¬ 
dant toute la partie avec son énorme canon 
et ses missiles anti-aériens. Beurk! 

Line O( Fire est en plus beaucoup trop lent. 
Ce n'est pas une jeep que l'on conduit mais 
une voiture à pédales, pas un aéroglisseur 
mais un pédalo (“Pédale/eau": tante à 
l'eau)! On se traîne et cela quel que soit le 
niveau de difficulté. De easy à hard, il n'y 
a pas plus de différence qu'entre la Tour 
Eiffel et la Tour Eiffel. Le scrolling vertical 
devient très vite lassant et l'on a hâte de 
voir la fin de ce jeu Inutile de croire que 
la musique relève le niveau! Elle est sans 
aucun intérôt. Un peu comme tous ces 
sprites qui se disputent dans une lutte 
acharnée le prix du plus laid. Ce n'est pas 
la peine d'ôpiloguer sur ce jeu, vous l'avez 
bien compris, on ne se relève pas la nuit 
pour lui ou alors c’est pour le jeter parce 
que l'on est dévoré par le remords de 
l'avoir acheté. 

T.S.R. 
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lerte! Alerte! Tous aux 
/\ postes de combat, et 
surtout vous, soit dit en 
Tr"A passant, car de dangereux 
J \ terroristes veulent mettre un 
^terme à une expérience spatiale d'une 
importance capitale pour l'avenir de la 
planète. Mais vous me direz : "qui est ce 
“vous" et quel est son nom?" Et je vous 
annoncerai tout bonnement que “vous" 
incarnez un guerrier ninja (une fois de 
plus !) qui répond au doux prénom de 
Takashi. Non, non. ne vous méprenez 
pas: ce n'est pas une insulte mais bien 
votre blase! Quoi qu'il en soit, munissez- 
vous de vos fidèles shurikens et de votre 
super épée magique de ninja. et partez 
éliminer cette racaille ("rat/caille encore 
de belles cochonneries en vue, tiens, 
saloperie de génétique"). 

Durant votre périlleuse épopée, vous 
bénéficierez, outre vos shurikens, armes 
dont vous connaissez tous l'aspect et 
que vous aurez en quantité illimitée, 
d'une épée aux pouvoirs destructeurs 


puisque magique. En effet, vous aurez le 
plaisir d'user de sorts ayant trait aux 
éléments naturels tels que le feu ou le 
tourbillon qui, lorsque vous les utiliserez, 
détruiront tout à l'écran. Pratique, non? 
Mais ce n'est pas tout car vous pourrez 
également vous adjoindre d'un fidèle 
compagnon qui n'est autre que votre 
loup. Vous ferez appel à lui, non pas à 
tour de bras mais uniquement lorsque 
l’icône de ce loup 
apparaîtra à l'écran 
Il se fera alors un 
plaisir de dévorer 
votre ennemi en 
un seul coup de 
mâchoire bien 
placé Mais ne 
comptez pas trop 
sur lui car l'es¬ 
sentiel du boulot 
vous reviendra II 
faut que je vous 
dise que lors de 
l'utilisation de la 
magie via l'épée, 
préparez-vous à 




pouffer de rire en entendant le cri de 
guerre de votre ninja croyez-moi, c'est 
pas triste! Autrement, elle sert quand 
môme à quelque chose, si, si. 
Sinon, au niveau du parcours don; 
vous pourrez juger l'étendue sous 
forme d'écran juste avant de débuter le 
jeu, je peux vous dire sans honte qu’il est 
vraiment trop dur Non, mais c’e6t vrai, |e 
ne dis pas ça pour me vanter, mais 
lorsque vous disposez de seulement trois 
vies pour mener à bien votre 
mission, cela devient prat 
quement impossible. 

Le scrolling horizontal est plutd: 


bon môme si l'on peut déplorer le 
clignotements incessants des spotes. qi 
sont il est vrai assez gros. Questio 
graphisme, on peut dire que ce n'est pa 
si mal que cela, vu les capacités de 
machine, même si l'on peut regretter 
choix des couleurs un peu ternes, à mo 
goût en tout cas 
La musique et les bruitages sont vraimer 
trop pauvres et vous n'aurez qu'urv 
envie, celle de baisser le volume de votn 
téléviseur ou de vous boucher les oreilles 
Môme si le maniement du joypad n'es 
pas vraiment aisé au premier abor 
(mieux vaut baisser le volume de la télé, 
la réflexion), vous pourrez en dôcouvr 
les multiples facettes au fur et à me su’ 
de votre avancée A réserver donc au 
pros du joypad TRAZOI 


EDITEUR : SEGA / MASTfl 
GRAPHISME : 14 / SYSTEI 
ANIMATION: 15 701 

MANIABILITE : 15 \ JO 
SON: 11 
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JOYSTICK, 

X ANS D EJ A! 


Ce mois-ci, avec le numéro 23 que vous avez entre les 
mains. Joystick fête ses deux ans d'existence en tant 
que mensuel. Pour célébrer dignement l'événement, 
nous avons, bien entendu, organisé une petite fête 
dans les locaux. 

Claude Lucas (alias Organisator II Plus Rus) était en train de 
donner les directives aux Lemmings, des lecteurs qui traî¬ 
naient. qu'il avait réquisitionné pour l'occasion, «Hey, les 
mecs, foutez pas le bordel, la table il faut la mettre bien paral¬ 
lèle au mur» Manu est arrivé à ce moment précis Comme à 
son habitude, il a collé quelques baffes gratuites aux 
Lemmings. puis a installé les gâteaux qu'il avait fait pour 
l'occasion sur la table. AHL est arrivé déguisé en Sonic the 
Hedgehog, avec les pointes et les baskets, et a déclaré que si 
Destroy venait déguisé en Mario, il se roulait en boule et lui 
fonçait dedans. Marc (le Big Boss) lui a fait remarqué que 
Destroy était à l'armée, que ce soir il était de garde, et qu'il y 
avait peu de chances que le Général de la caserne accepte 
qu'un de ses appelés se promène en Mario le fusil à la main. 
Greg est arrivé par la fenêtre, accroché à un filin, avec la 
tenue de Ninja qu'il a eu pour noël. Il a atterri au milieu de la 
table, ce qui a désespéré Claude qui était enfin content de 
l'emplacement de celle-ci. 

Danboss et Danbiss sont entrés avec leurs tenues de mimes, 
ils ont commencé leur numéro, Danbiss faisait le vent, et 
Danboss marchait contre lui. Tous les autres membres de 
l'équipe sont arrivés ensuite, les uns après les autres. 
Moulinex passait de run à l'autre en demandant «hey. hey. 
tu connais le cri de la mésange? Hein. hein, non? Bah ça 
fait "piiik piiik"». Depuis qu'il a un CDTtom avec les cris des 
oiseaux, les bureaux résonnent de 
mille chants d'oiseaux. 

Le facteur est arrivé avec 
un télégramme d Henri 
Legoy qui nous 
envoyait ses 
voeux de Tahiti 
où il prenait 
quelques 
vacances, et 


qu'il regrettait vraiment franchement de ne pas être à Pans 
avec nous, vraiment. Yacine a commencé a taguer les murs 
avec David Weil qui hésitait entre deux signatures: Strôm 
Pacôme ou Lanvin Mega Crew. Derek Delà Fuente tournait 
en rond en répétant des phrases incompréhensibles. «Jolie 
ane-vouhdepisseille CéhouJe-cf>yotse». et TSR lui répondait 
«hein? C’est du Goethe?». Fabienne et Huguette sont 
montées debout sur la table et ont entamé un French- 
Cancan assez impressionnant. Steph les accompagnait à 
l'accordéon pendant que Mic Dax chaussé de rangers faisait 
des claquettes en sifflant. Isabelle We*ll était occupé à noter 
la recette du gâteau de Manu en s'étonnant de trouver 500 
grammes de choux de Bruxelles, deux kilos de pommes de 
terre et 5 litres de Coca dans la liste des ingrédients. Seb a 
pris l’accordéon de Steph et a demandé le silence pour 
chanter une chanson en Russe. Linos s'est mis a pleuré en 
déclarant qu'il avait le mal du pays, Michel s'est étonné 
d'apprendre qu’il était Russe, et Linos lui a dit qu'il était 
Turque, mais que c'était pas une raison pour ne pas être 
nostalgique Dany Boolauck est arrivé en retard, tout 
souriant en annonçant qu'il avait un scoop, et qu'il connais¬ 
sait le soft qui allait être jeu de l'année en 97. 

La fête s'est terminé très tard, dans la joie et le bonheur, et 
tou le monde était d'accord pour se dépêcher de terminer 
les 11 prochains numéros afin de fêter les trois ans de 
Joystick. 
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tmosphère pesante et 
lugubre pour la suite des 
al aventures de la célèbre 
Elvira Cette fois-ci. les 
forces du Mal prennent la 
forme du gardien de la porte des 
Enfers: Cerbère. Selon la légende, 
cette créature affectionne particuliè¬ 
rement les apparitions sous la forme 
d'un énorme chien à trois têtes. 
Cerbère et ses acolytes ont pénétré 
dans notre univers et se sont instal¬ 
lés dans les locaux de la Black Widow 
Productions La propriétaire de ces 
studios. Elvira en personne, a dis¬ 
paru. victime d'un kidnapping diabo¬ 
lique! Vous avez pour mission de 
retrouver Elvira et de l’arracher des 
griffes et des mâchoires du grand 
méchant toutou qui la retient Elvira 
Il est un curieux hybride de jeu 
d'aventure et de jeu de rôle Votre 
personnage possède des attributs et 
monte de niveau au fur et à mesure 
qu'il accumule les points d'expé¬ 
rience Il y a même la possibilité de 
choisir la profession de votre person¬ 
nage en début de partie. Cela va de 
cascadeur à lançeur de couteaux, en 
passant par programmeur! Une lec¬ 
ture attentive du manuel est néces¬ 
saire pour tirer le meilleur parti des 
possibilités qu'offre le système de jeu 
d'Elvira II. qui rappelle vaguement 
celui de Dungeon Master On y trouve 
l'écran principal qui affiche ce que 
voit votre personnage. Le reste est 
réservé aux informations concernant 


Du sang, de la magie 
noire, des morts, du 
silence et de l'horreur. 
Elvira II est un jeu 
d'aventure comme on 
en a rarement l'occasion 
d'en voir. Un bon titre 
signé Accolade. 

fanez le dé qu pend è la ceinture du codante GrAce d efe 
vous pourrez utilisa voire code d'accès oux studios 


l’état de santé du héros, son inven¬ 
taire, ses attributs, les icônes de 
déplacements, et de combats ainsi 
que les lancements de sorts Ce n'est 
pas tout, une série de commandes 
apparait dès que vous cliquez sur un 
objet utilisable. Pour terminer cette 
description de l'interface de commu¬ 
nication. un mot sur le radar qui vous 
permet de repérer la présence des 
monstres dans le secteur que vous 
occupez L'aventure débute à l'exté¬ 
rieur des trois studios de Black 
Widow Productions. Elvira se trouve 
dans un des trois bâtiments infestés 
de monstres! Autrement dit. cela 
vous fait trois mondes à explorer vu 
que les décors de chaque studio sont 
différents. Votre premier obstacle se 
présente sous la forme d'une grille 
qui barre l’accès aux studios. Brisez la 
vitre (à l'aide d'une pierre) de la porte 
du poste de surveillance jouxtant la 
grille. Ouvrez la grille en tapant le 
bon code sur le pavé numérique situé 
sur le bureau du garde, dont vous 
découvrez le corps atrocement 


TXV 


mutilé! Le code fait partie de la pro¬ 
tection du jeu, vous le trouverez à 
l'aide du disque de codes qu'accom¬ 
pagne ce logiciel Code encore pour 
chaque porte d'entrée des trois stu¬ 
dios. Ensuite vous plongez dans le 
monde de la peur et de l'horreur Au 
fur et à mesure que votre personnage 
progresse dans le jeu, son expérience 
et ses attributs (donc son niveau) 
augmentent automatiquement. Le 
fait de découvrir, un objet important, 
de battre un monstre ou simplement 
d'accéder à un endroit du jeu suffit 
pour vous donner des points d’expé¬ 
rience Longues explorations ponc¬ 
tuées par de soudaines apparitions 
de vampires, zombies et démons 
récupérations d'objets et d'ingré¬ 
dients nécessaires à la préparation de 
vos sorts magiques, voilà ce qui 
consitue en gros la première partie 
de votre aventure Pour le reste ce 
sera à vous de déterminer les inter¬ 
connections éventuelles qui existent 
entre les trois mondes d'Elvira 11 


m 


30 


V ous oevez 


pour pouvoi 
ouvrir logritte 
qui bloque nnnUTD 
l'occis oui 


;nv 
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joystick 


Ci zombio mus interdit 
l'occis A l'un dis endroits 
lis plus intéressants du 
premiet monde. Lequel? 
A vous de le découvrit. 


Dons le deuxième monde vous tomberez sur une église. Vous y découvrirez ce 
codovre. N'oubliez pos de récupérer l'eou bénite. 


Le troisième monde se joue comme un jeu de rAle. On explore des 
tunnels et on tombe sur des monstres qu’il fout déduire 


Voilà le genre de surprise que vous durez tout ou long de ce jeu. 
Essayez de récupérer le...sang. 


Comment sortv de ce 
lieu où visiblement les 
démons s'en sont donné 
A coeur joiol 
L'horreur A l'itot pur! 




testé sur PC par Dany Boolautk 



Elvira II donne dans le gore et le fantastique/ 
horreur et j’avoue que ce n’est pas pour me déplaire 
Le jeu vous distille régulièrement son lot de cadavres 
atrocement mutilés, des monstres hideux aux chairs 
nécrosées et des décors superbement lugubres. 
La mise en scène des séquences chocs est réalisée à la 
manière d’un film, avec l’apparition soudaine d’un 
monstre qui surgit de nulle part. Sans être très specta¬ 


culaires les animations servent correctement l'intrigue. 
Dans l'ensemble le jeu se pratique comme un jeu 
d'aventure classique, avec toutefois des possibilités 
comparables à celles de Dungeon Master. Autrement 
dit, on peut cliquer sur les objets, les prendre, action¬ 
ner des objets ou des éléments du décor, se déplacer 
etc. Entièrement gérable à la souris, Elvira II ravira les 
amateurs de jeux d'aventures. Un bon jeu. 


GRAPHISME 16 SON 13 

ANIMATION II DIFFICULTE 13 

Manuel en frantais. 
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HYPER SPE ED 


Microprose semble étendre son «hnmp d'action à d'autres jeux que la 
simulation militaire pure et dure. 


ne fois de plus {ça arrive 
tous les ans), les amateurs 
d'Elite vont pouvoir se ré¬ 
jouir puisque ce logiciel, 
tout en apportant des fonc¬ 
tions nouvelles, permet de retrouver 
l'ambiance 3D des combats spatiaux les 
plus célèbres que la micro ait vue. Bon 


plan également, vous aurez la possibi¬ 
lité de piloter 5 types d'engins et, plus 
fort encore, la chance de les tester dans 
de petites séquences de combats faisant 
office d'entrainement Ensuite, vous 
pourrez véritablement boucler le sas et 
partir explorer de nouveaux mondes 
inconnus. 


Comme dans Sundog | "suef n/dog 
je vous promets de la sueur et du chien" 
|W. Churchill)), il faudra veiller au bon 
entretien des différentes pièces qui for¬ 
ment la salle des machines et, comme 
dans Sundog. vous devrez réparer, chan¬ 
ger. bref, bricoler, ce qui rajoute une di¬ 
mension amusante. 



les vues 30, in 
peu pataudes, 
n'enlèvent nen au 
charme de ce jeu 
En revanche, la 
lenteur des 
anmalionssur 
?86 est assez 
énervante, surtout 
pour un produit 
appelé 
Hypetspeed lies! 
vrai que celui qui 
a quelque chose à 
dire n’a pas 
besoin de le 
daironner. 




Au cas où vous n'en 
seriez pas encore 
convaincu, vott un radar 
qui devrait vous rappeler 
le superbe Elite. Tant 
mieux, car l'appareil en 
question est très pratique 
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testé sur PC par Moulinex 


GRAPHISME VGA 15 SON ADLIB 15 


ni/fitc 


VP IMILLC 

Disponible sur PC. 
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Avant l« grand saut (dans l'Hyperespace), vous deviez uUtset cette coite en 3D. Naturellement, 
il est possible de la faite tourner et également de zoomer. Beau et pratique 


Vous pouvez (comme dans Sundogj, prendre des pièces dans l'appareil pour remplacer d'anciens 
éléments défectueux. C'est amusant et très pratique Attention, il faudra cependant pngler en 
permanence tant que les réparations n'auront pas été effectuées 


En dépit de la beauté de certaines vues intermé- "petit" PC (286). Côté son, rien à redire mais rien à dire 
diaires (tiré de Light Speed). le jeu est assez décevant c'est Adlib sans génie ni défaut. Les commandes (au da- 
en terme de graphisme. C’est d'autant plus rageant que vier, joystick ou souris) sont compliquées mais facile- 
la vitesse de l’ensemble n’est pas évidente sur un ment assimilables 


RW] 
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Pendant les combols, vous pourrez utiliser des missiles 
téléguidés équpés d'une caméra Cela vous permettra 
aussi de va* un odversare de prés 



























Les meilleurs jeux sur consoles et micro 





MegaDrive + 1 manette GameGear 

+Moonwalker : 1290 F ! + 1 jeu 990Frs 



GAMEBOY 
♦ 1 jeu : 590 F 



Toute la gamme NEC : 

Core grafx puissance 5 : 1290 F 
PC Engine Duo:NC 



Shinning in the darkness El Viento Suoer long nose goblin 

549 F(MD) 449 F(MD) 395 F(NEC) 



CD Valis IV 

490 F (NEC) 



Buming fight 

1490 F (Neo Gec 


TOP MEGADRIVE 


Sonic 

399 F 

Phantasy star lll 

599 F 

Joe montana lootball 

399F 

Gynoug 

429 F 

Mystic delender 

399 F 

Might and Magic 

549 F 

Alion Storm 

399 F 

Starllight 

589 F 

Marvel land 

489 F 

El viento 

449 F 

Oui run 

429 F 

Oovils crash 

449 F 

Vapor Irail 

429 F 

Populoiis 

549 F 

Spidorman 

399 F 

688 altack sub 

449 F 

Streets ol rage 

399 F 

EA hockey 

479 F 

Road rash 

429 F 

Raldon trad 

439 F 

Undcad line 

NC 

Donald Dock 

NC 


TOP MICRO 

Wmg commander II (pc) 

389 F 

Willy boamish (pc) 

389 F 

Polico quesl lll (pc) 

389 F 

Leisure 'larry V (pc) 

389 F 

Gunslp 2000 (pc) 

329 F 

Jethghter II (pc) 

389 F 

C'Oisieie cadavre(amgsl) 

289 F 

Opo'ation sleai|hiamg-sli 

289 F 

Lotus turbo II ïamg) 

259 F 

Megaiomania tamg-stl 

319F 

Utopia lamg sll 

289 F 

Vroom (st) 

249 F 

Raliroad tycoon (amg-st) 

299 F 

Cadaver (amg-st) 

249 F 

Slarllight II (amg) 

259 F 

World cup rugby (amg) 

259 F 

Eye ol beholder (amg-pci 

299 F 

Kick oft II (amg) 

249 F 

Kmgs quesl V (amg-pci 

389 F 

Falcon 3 0 (pc) 

389 F 

Shadow sorcerer (pci 

289 F 


TOP NEC 


Dead Moon 

345 F 

Adventure Island 

345 F 

Hit The Ico 

395 F 

Final Blaster 

395 F 

Super Long N ose Goblin 395 F 

Final Match Tennis 

345 F 

Jackie Chan 

395 F 

Superslar soldiot 

395 F 

Legend ol horo ton-mn 

395 F 

Dragon egg 

395 F 

Power eleven 

395 F 

Fl circus 

395 F 

SGX 1941 

445 F 

CD Rayxamboi 

395 F 

CD spriggan 

395 F 


NEO-GEO 


4 Magioan Lord 

3490F 

Crossed Swords 

1490F 

Alpha mission II 

1490F 

Eight Man 

1490F 

2020 BasoBall 

1490F 

Cyberlip 

1490F 

King ol monslors 

1490 F 


Méga news: le MEGA CD ! 



MegaCD 

Earncsl Evans 499 F 


MASTER SYSTEM GAMEBOY 


MoonWalkor 

345 F 

Fl Rac© 

2451 

Populous 

345 F 

Nemesis II 

2751 

Ftastan Saga 

295 F 

Dragons Lair 

2751 

Land / sword 

295F 

Castlevania II 

275' 

R Type 

325 F 

Chess 

245' 

Sonic the hedgebog 

345 F 



NES 


LYNX 


The Simpsons 

370 F 

Console «adap secteur 85f 

Wresllemama 

340 F 

Checkorod llag 

25C* 

Top gun.2nd mission 

420 F 

Chips challenge 

2501 

Rollcf games 

420 F 

Road blasler 

2» 

Low G man 

390F 

APB 

2»l 

Kickle cubicle 

340 F 

Warbirds 

2541 

Ski or dio 

390F 

Bluo lightmng 

250* 

Sbadowgale 

420 F 



Supermano 3 

420 F 




Des NEWS chaque semaine ! 
APPELEZ NOUS ! 



ULTIMA 7 
Fl GRAND PRIX 
CONQUEST / LONGBOW 
APOCALYPSE et 
POPULOUS II 
sur amiga 

Lure of the temptres sur st 

et 

Eye of the beholder II 

sur pc ! 




L événement micro ; 

ANOTHER WORLD 

do Delphine Software 
amiga 2991 
PCSTNC 


APOCALYPSE (amiga) 





Le choc du jeu de rôle : 

Might & Magic III 
PC version française ! 
349 F 



Le |eu tant attendu de 
Sid Meyer ! 


A partir d une tribue 
de nomades.creez et 
faites évoluez une 
civilisation ! 















Du lundi au samedi de 10h30 à 19h30.43 rue de la convention,75015 Paris 
Tél:(16-1 ) 45 78 67 30.Fax:(16 -1) 40 59 40 03 -Métro et RER JAVEL 



NOUVEAU ! 


UNE BORNE D'ARCADE A DOMICILE ! 


MEUBLE GRAND FORMAT 


DESIGN HI-TECH 


2 PORTS JAMMA SWITCHABLES 


ECRAN 71 CM PIVOTABLE 


2 MANETTES - 2x3 BOUTONS 


TOUS LES JEUX JAMMA ! 

VENTE - LOCATION-PROFESSIONNELS-PARTICULIERS- APPELEZ NOUS ! 


BON DE COMMANDE à envoyer à COMPÜSTORE - 43, rue de la Convention 75015 PARIS 


CONSOLES ET JEUX 

PRIX 









: rais de port (console : 50F) 

+ 20 F 

>sk 3.1/2 0 5.1/4 □ Cartouche 0 Total a payer 

F 


Mode de paiement : Je joins un □ Chèque bancaire □ Mandat-lettre 

□ CCP □ Contre remboursement (+25F) 


PAIEMENT PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE 

Signature 


Date d’expiration : / 

Banque : 



NOM . 

Adresse 


Code Postal. Ville.. 

Téléphone : 


Je joue sur : 
SEGA 
NEC 
SNK 
Nintendo 


□ MegaDrive □ MaslerSystem 

□ CoreGrafx □ SuperGrafx 
0 NeoGeo 

□ NES □ GameBoy 


□ GameGear 

□ TurboGratx 
D Lynx 


□ CD-ROM 



DPCetComp QCPC 






























Eh oui, c'est comme ça tout du long. Beou, mois gloct comme le papier du même nom. 

nom 13 

Si la manipulation dos masses vous passionne, <e 
nouveau Virgin Games devrait vous permettre 
d'assouvir vos instincts les plus bas. 


ïl 

S 

•M 


/ nspiré de Destination 
Danger, du Prisonnier, de 
Brazil et pour n'en citer 
qu'un, de 1984 de Georges 
Orwell (qu'on va me faire le 
plaisir de lire en vitesse, si ce 
n'est déjà fait), ce logiciel vous 
plonge dans les méandres de la 
politique telle qu elle se pratique 
dans tous les états, démocratiques 
y compris. Vous aurez donc com¬ 
pris que vous voilà à la tête d'un 
service occulte situé au I3ème 
étage d'un immeuble administra¬ 
tif Vous savez, ce genre d'endroit 
où il n'est pas possible d’accéder 
sans mot de passe D’ailleurs, l'as¬ 
censeur ne comporte pas de bou¬ 
ton "I3" (voir Brazil). Vous dispo¬ 
sez. pour remplir la mission qui 
vous est confiée en début de 
chaque partie, de différents menus 
permettant d’interroger des sus¬ 
pects. de les suivre, de monter 
une opération de perquisition 
musclée ("loyeux Noël!”) chez eux, 
bref, de faire tout ce qu'il est lo¬ 


gique de faire lorsqu'on a le pou¬ 
voir et qu'on désire le conserver. 
Naturellement ("Nature/elle/ment: 
je ne me fie pas à la Nature"), 
comme “les autres” en font autant, 


On remarquera ici que le mur gris est maintenant 
omé d’un tableau de Mondnan. Vorlâ de Tort 
moderne, deon, carré et sans bavure comme 
l'oime l'Etat. Cela dit, j'odote Mondnan mais le 
débat est ailleurs. 


il faut également manier la dés¬ 
information, mais gare aux re¬ 
tours de bâton: à tout moment, il 
est possible de consulter "l'opi¬ 
nion publique" et si celle-ci est en 
votre défaveur, vous paierez les 
pots cassés Du point de vue du 
joueur, tout cela n'est guère tré¬ 
pidant et surtout, les textes nom¬ 
breux sont en anglais, ce qui ne 
facilite pas les choses De plus, 
tout cela est assez statique et bien 
que l'ensemble soit assez pas¬ 
sionnant. ce jeu est réservé aux, 
euh, passionnés, justement Bref, 
si The Fourth Protocol ou les am¬ 
biances glauques du IdR Paranoïa 
vous passionnent, foncez. Dans 
le cas inverse, laissez-tomber et re¬ 
venez à vos boutons (de tir). 

Rompez 



Pour choisir les options, on utilise le davier car lo souris n'est pas gérée. 
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Disponible dans les fnac et les meilleurs points de vente. 
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• l- • *.»J «1 

* «w»i taimsiMius 


l« photos dos suspects sont de véritobtes photos digilafeèes. En iteütt, il s'agit 
sûrement des programmai!» et de leurs copains Bm.. 


testé sur PC par Moulinex 


Le graphisme, superbe, risque toutefois de sur¬ 
prendre les amis du VGA; ben oui. c'est en noir et 
blanc, comme sur Mac, dans le temps Cela dit, c'est 
très beau, le ne serais pas aussi enthousiaste en ce 
qui concerne la bande son. Quand ça joue, c'est 


sympa mais ça ne joue pas très souvent. A part ça. il 
est à noter qu'en début de partie, on vous propose 
deux types de graphisme: moderne ou classique De 
ce choix dépendra le style des décors dans lesquelles 
vous évoluerez. 


GRAPHISME VGA 17 
ANIMATION -- 
NOTICE VO 9 


SONSBLASTER 14 
DIFFICULTE 18 
TAILLE 5 Mo 


Disponible sur PC. 








BATTANTS 2 
ST AG PC 
CPC 


" T uut ce que 
l'on attend d'un 
|eu de tableaux 
(mais vraiment 
tout I)" Gen4 

(c) Cofi* d»»9*gn Ltd (c) Mtcroprofi© Software. 


Billy et Jimmy 
dans de 
nouvelles 
aventures 
musclées. 


(c) Vxytn Games 


“Un excellent 
produit qui 
satisfera à la fois 
les dingues du 
bouton et les 

timbrés de recherche satanique." 

Joystick. 

(c) Minoftuii Dinamtf 


Photo*» d'rw.ran sur r4(ft*»i.nts formats Los itutro'. fnmuits 
|muvrvtl Muni 

AMK *A tr.Mlrtiurrk ol Commorturi* Am*)* Im. 

AIAHI Sî if. .1 tM»J»’«n.irk té Atjri CorpoiatMin 
IfiM i . .1 MigutiHrd tr,iijff|k.i»k té M«'lfUltMMwW 
Mnchnn 

AMSIKAÜ i*. <i r«*»|i'4i*(i)d tr.iikiiiiirli té Aiii'-loid 
Cortbunwc tVx.tr orvet» Pic- 


PERMIS DE TUER 

Une excellente 
adaptation des 
exploits de 
l'agent 007. 

(c) Uomark Lld. 

RICK OANGEROUS 1 

"De l’humour et 
un bon équilibre 
entre la surprise, 
l’adresse et un 
sentiment de 

frustration". Atari Mag'. 
(<:) Coro Design Ud (c) Mnaoptuiui Software 

Exceptionnel ! En supplément dans 
la version Amstrad ! 

AMC: 

Poursuivez des hordes de cnmmels 
galactiques. 

(c) Mi softs,i Dinamtc 



UBI SOFT 

Entertainment Software 

8/10 rue de Valmy 
93100 Montreuil sous Bois 






























EYE Of THE B 

ugend or m 


Il est beau! 


Eye of the 
beholder 


est un peu 
plus étoffé 
que le 
précédent 
épisode. 
Encore un 


titre de SSI 


l'introduction est superbe, ki, KheKxm vous fart part de ses inquiétudes au sujet du temple de Doikmoon. 


qui va faire 
un carton! 


(E02) utilise le même système de jeu 
que le volet précédent. La partie 
débute par la phase de création des 
quatre personnages Choix de race 
(humain, elfe, nain mi-elfe etc ), de 
classe (guerrier, paladin, ranger 
mage, deric, voleur, quelques bi- 
classes et c'est tout), d'alignement 
avec possibilité de modifier les attri¬ 
buts des personnages, voilà une 
phase rapide, simple, j'aime! Le jeu 
débute dans la forêt Les premières 
rencontres, des loups, vous permet¬ 
tront d'entraîner un peu vos hommes 
Si vous rencontrez une paysanne, 
n'hésitez pas à engager la conversa¬ 
tion. Elle vous proposera de vous 
mener au temple. Inutile de fouiller la 
forêt de fond en comble, elle est rela¬ 
tivement petite et ne cache rien de 
spécial. A l'entrée du temple, votre 
groupe rencontrera deux derics, loril 
et Nadia, qui vous accueilleront avec 
courtoisie. Mais leur gentillesse 
cache visiblement quelque chose. 
Dès que vous essayez de pénétrer 
dans le temple, ils interviennent et 
vous en interdisent l'accès C'est le 
moment d'engager le combat. Vos 
personnages sont pratiquement tous 
de niveau 7 et sont relativement bien 
armés N’oubliez pas de faire mémo¬ 
riser des sorts magiques à vos mages 
et derics avant d'engager des com¬ 


bats. Nadia et loril éliminés, la voie 
est libre et l'exploration du temple 
commence Eye of the Beholder 2 
est. vous le savez, un Dungeon 
Master qui respecte à la lettre les 
règles de l'ADD. L'interface de com¬ 
munication vous permet d'agir direc¬ 
tement sur votre environnement. Au 
lieu de taper les commandes au cla¬ 
vier, on clique sur une porte ou on y 
introduit une clé, on prend ou on 
lance des objets; bref, c'est presque 
comme si vous y étiez Vos person¬ 
nages doivent dormir et manger, et 
protestent quand vos actions sont 
contraires à l'éthique que dicte leur 
alignement. En outre, pendant 
l'exploration, soyez attentif aux réac¬ 
tions de vos personnages Un ranger, 
par exemple, va sentir le danger bien 
avant que la menace soit réelle En ce 
qui concerne les donjons, ils regor¬ 
gent. évidemment, d'objets bons à 
récupérer, de passages secrets et de 
monstres. Les pièges et autres 
puzzles (trappes, murs invisibles, 
petits boutons à appuyer, enigmes 
etc.) que propose ce type de jeu sont 
au rendez-vous et vous occuperont 
pendant quelques heures Au fur et à 
mesure que vous progresserez dans 
le jeu, vous dévoilerez progressive¬ 
ment les sombres desseins du maître 
de ces lieux. 


P ar une nuit orageuse, 
Khelban. le puissant 
mage de Waterdeep, 
convie un groupe de 
redoutables aventuriers 
à se rendre chez lui. 
D'étranges événements d'ordre sur¬ 
naturel ont été signalés au nord de la 


ville Khelban est inquiet, il sent que 
derrière ses événements oeuvrent les 
forces du Mal. Waterdeep est 
menacé. Le mage vous demande 
d'aller inspecter une forêt et plus par¬ 
ticulièrement un temple où réside 
une humble secte de derics. C'est là. 
d'après lui, que se trouve la clé du 
mystère Avant de vous téléporter 
dans cette forêt. Khelban vous confie 
un objet magique qui lui permettra 
d'entrer en contact avec vous. Ce 
petit scénario tout simple est illustré 
dans le jeu par une somptueuse 
introduction. Eye of the Beholder 2 


Dans las sous-sols 
du temple, vous 
découvrez ces 
tonneoui retnpfes 
denountu* 
Inspectez txer le 
murrwdest, iy 
ounpassoge 
secret. 
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'.HOLDER II: 

iARKMOON 



testé sur PC par Dany Boolautk 


Superbe! )e ne peux rien dire d'autre. E02 est un 
jeu très agréable à pratiquer, il ne s’agit pas simple¬ 
ment d’un jeu où les combats constituent l’essentiel 
du jeu. Ils sont nombreux, certes, mais le jeu est conçu 
de manière à ce que les dialogues et les réactions des 
personnages (y compris les vôtres! donnent à la partie 
une atmosphère de jeu d’aventure, ce qui, en général, 


fait cruellement défaut dans ce type de logiciel. Est-il 
besoin de louer la beauté des graphismes en 256 cou¬ 
leurs sur PC? De s'extasier en parlant des effets 
sonores? De fondre en admiration devant le système 
de jeu qui a fait le succès de Dungeon Master? Non? 
Alors je terminerai en disant que bien qu'il soit de dif- 
ficulité moyenne, E02 est un jeu incontournable. 


Le célèbre Behoider dans toute son horreur. Noter les boules flamboyantes que possèdent 
les magiciens du groupe Elles lancent des firebolls. 


Méfiez-vous de ces spots lumineux. Un seul passage 
déclenche un rayon dévastateur. 


; oystick 


Ces deux personnages se trouvent é l’entrée du 
sous-soi de Doriunoon. Pour eux, vous n’étes 
nen d’autre que des voleurs. 


Après avoir mspecté les sous-sols, vous aurez une 
désagréable surprise en rebroussant chetnm. 
Ce puissant garde ("puits/sans/garde: eau gratuite. 

bénef bènef”) vous bloque lo roule. 


GRAPHISME 

17 

SON 

17 


ANIMATION 

15 

DIFFICULTE 

13 
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une ou deux exceptions 
près, les jeux sur PC ne 
MU sont pas extrêmement 
MM burlesques Pardon 1 Ah 

oui. je l’oubliais, celui-là 
Bon, à deux ou trois exceptions près, 
donc. Heureusement, Roger Rabbit 
revient en pleine forme dans ce nou¬ 
veau volet de la série Cette fois, il ne 
s'agit pas de rigoler puisque Roger (et 
vous, du coup), s'est vu confier une 
rude mais noble tâche (plus rude 
que noble, cependant, je ne vous le 
cacherais pas), consistant à garder 
Baby Herman pendant que Momy va 
faire les courses Le problème, c'est 
qu'il va falloir retrouver Baby. 
puisque Roger, qui s’est assoupi un 
instant, se retrouve bouclé dans l'une 
des pièces de I appartement ("l à 
part/te ment: je ne fais pas confiance 
aux marginaux"). Le but du jeu. avant 
de retrouver le turbulent mouflet, 
est donc de réussir à sortir de la 
pièce. En fait, je ne vous cacherais 
pas plus longtemps non plus qu'une 


RAISINGHAVOC 

Ave< <• jeu, le personnage le plus "Tex Averesque" 
de Walt Disney Software met de la gaieté dans nos PC. 





























fois sorti de la 
pièce, on se re¬ 
trouve dans une 
deuxième pièce et 
qu'ensuite. on 
passe dans une 
troisième, puis une 
quatrième (ce n'est 
du reste plus une 
pièce puisqu'on se 
retrouve dans le 
jardin mais qu'im¬ 
porte. le but est de 
sortir), etc. 





C'est beau et les animations sont superbes. Hélas, 
elles sont aussi très lassantes car le jeu. qui ne dispose 
pas d'option de sauvegarde, oblige le joueur à recom¬ 
mencer à chaque partie. 

Autre problème, le jeu ne tient pas compte de la 
carte sonore Adlib, pourtant très répandue II faut donc 
disposer d'une carte Soundblaster ou d une Sound 
Source (édité par Disney Software mais pas encore dis¬ 
tribuée en France) pour profiter pleinement du logiciel. 


Reste la possibilité de profiter de digit Realsound sur 
le haut-parleur mais c'est beaucoup moins beau De plus, 
la compatibilité avec la Soundblaster n'est pas totale et 
il faut changer l’adresse de celle-ci, le mode par défaut 
(220 hexa, IRO 7 et compagnie) générant un tac-tac-tac 
à chaque accès disque (on ne rencontre pas ce problème 
avec la Soundblaster Pro). Enfin, notons que les brui¬ 
tages et musiques digitalisées ralentissent notable¬ 
ment le jeu (sur un 286 à 16 mhz, c'est limite-limite) 


GRAPHISME VGA 17 SON REALSOUND 15 
ANIMATION 15 DIFFICULTE 16 
NOTICE VO 10 TAILLE 5 Mo Disponible sur PC. 
















































/ I serait plus rapide de passer 
rapidement sur les options ha¬ 
bituelles afin de se concen¬ 
trer sur la nouveauté que pro¬ 
pose le logiciel. Bref, survolons 
rapidement les cartes d'état-malor 
qui informent de la mission à rem¬ 
plir; |etons un oeil distrait sur les dif¬ 
férents affichages 3D offrant la pos- 


L'offithoge, Ms lisible, permet d'odrater nuoges, 
stiuclures ou sol et délais renforçait le réalisme. 


Cet écran permet de configurer la complexité de 
l'affichage amsi que le son. Remorque: les «Unes Ms 
lisibles en dépit de leur petitesse. 


—TT" T. -- rtTT-r 


r—ruriTii -sifmRCsrrnrxs t. 


r * ( / i * 

II..1 .1, 


Attendu depuis 
longtemps, «e nouveau 
simulateur 

de Spatfrum Holobyte 
tient ses promesses. 


Eh oui. gloire aux programmeurs, 
ce jeu vous permet de piloter votre 
propre Falcon (“fale/con: imbéfile fe 
lavant pas fouvent' (facile)), mais 
aussi de communiquer avec les en¬ 
gins volants à vos côtés. En tout, ce 
ne sont pas moins de 8 alliés, pou¬ 
vant disposer de 3 types d'avions, qui 
voleront suivant le plan établi par 
vous-même. De plus, vous pourrez 
communiquer avec eux pendant la 
mission. Plus fort encore, si vous 
veniez à être descendu, vous pour¬ 
rez continuer en prenant les com¬ 
mandes de l'un de ces appareils ou 
bien les laisser finir en automatique 
Il faut dire que, puisque vous pilo¬ 
tez à plusieurs, l'adversaire en fera 
autant et il sera parfois possible que 
vous rencontriez 8 engins ennemis à 
la fois. 

Vous pourrez (en tant que joueur 
et non pas pilote, faut pas pousser), 
disposer la défense alliée au soi, 
comme dans un wargame chars 
Abrams, infanterie, Sams, artillerie, 
etc 

Bref, voilà un simulateur de vol 
très complet en ce qui concerne l'en¬ 
vironnement et aussi très réaliste en 
ce qui concerne le vol. 

Rompez, rendez-vous au mess 


Ici, on configura la difficulté du jeu . Plus souple que 
Falcon 2, ce nouveau valet est également plus 
abordable si on le souhaite Inversement, il faudra 
piloter comme un as pour vaexie dans le cas d’une 
configuration de jeu plus musdée. 

Pratique pour se (ver d'affaire sans (trop de) 
casse, l'étecton reste encore le moyen de 
locomotion le plus élégant lorsqu'on s'est fat 
descende en flamme 


sibilité de voir l'appareil du dedans 
comme du dehors et ce sous toutes 
les coutures, enfin, les rivets: admi¬ 
rons de l'oeil du connaisseur blasé 
les différentes armes proposées, 
aussi efficaces qu'habituelles (air- 
sol. air-air, téléguidées ou non). En 
un mot comme en cent, donc, parons 
dare-dare au plus pressé, consistant 
à écrire la phrase suivant ces deux 
points: IL EST POSSIBLE DE IOUER 
. ’ EN ESCADRILLE! 


Ce cenM de 
conïïow pâmer 
d'accéder à 
différents écrans 
destinés d 
configurer le jeu. 

C'est de là 
qu'on peut aussi 


ta 
l'on est très 
pressé d'en 
découdre. 


n 
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CfiLL?IGN 


ALTITUDE = 0066MFEET 


HIIIIHHI I vil 

NOr/fF KO 


f u vimvvuï iv 

15 TAILLE 11 Mo 

Disponible sur PC. 






... et plus fort encore, I est possible d'afficher 
plusieurs types de wes dans le même taon, l'eampie 
montré. Ms peoUque pendant les combats, (an lo part 
bele ou colimoteur oe visée N’aubfeez pas cependant 
de jeter un oel su l'altitude inscrite en bas de l'écran. 


En début de jeu, on vous propose de choisir noms, surnoms et même votre 
«ope représenté sous forme de photos dgilolisées Apparemment, 
i n'y o pas de femmes pilotes, dons le coin. 


3D odfige . on occéde fadement ô déférantes vues 
erténeutes. i l'ode des touches de fonction, on peut 
zoomer, foire tourner la coméro dons tous les sens et... 


Durant le jeu, de 
nombreux petits 
ntns afgiraiisés 
rwiforcanî 
l'impression do 
reoiisme 


Avant choque nessm. vous pounez jetez un oed 
sur les enviions ou moyen de cette coite. Prenez le 
temps de l'explorer à fond ovont de décoller. 


s* 


CHAUDE FACE 




ILOT ABILITIES: 

-DOGFIGHTING: *0 
-50MB ING ACCUAACV 70 
-FLVING ABIUTV: «0 
-FATIGUE: 0 

UM5EA Of SORTIES FLOU* 0 

tICHV AIRCRAFT SHOT OOU* 

■Mlf-2*‘f: 0 -SÜ-2T 

-MIG-2rS: Ô -SU-27’ 

-MIO-23'S: 0 -MI-24 ! 

-HI6-2VS: 0 

-MIRAGE F1*S< 0 

-MIRAGE 3*S: 0 TOTAL: 

ROUND TARGETS DESTROVED: 0 

ED ALS AUAROED: 0 


testé sur PC par Moulinex 


Sans conteste, voilà un superbe produit, dont le 
graphisme rendra une fois de plus jaloux ceux qui n'ont 
pas (encore) de PC. Bonne nouvelle, en dépit de la com¬ 
plexité des animations, le jeu reste assez rapide. Au 
pire (286 lent), il sera possible de configurer la com¬ 
plexité de l'affichage. En ce qui concerne le son, pas 
grand chose à dire puisque la version testée n'accep¬ 


tait pas encore les cartes. Le peu que j'ai entendu sur 
le haut-parleur du PC (Realsound) laisse présager du 
meilleur. Les commandes, bien que complexes, sont 
cependant faciles à assimiler. De quoi se concentrer 
sur le pilotage qui s’effectue Indifféremment à l'aide 
de la célèbre trilogie: Sainte Souris. Saint Clavier et 
Saint joystick, dit "L'impudique". 
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D0UBIIUU60H K 

Storm adore placer « III » après tout ce qu'il dit : « Je voudrais une baguette 


III avec des croissants, s'il-vous-plaît madame la boulangère III». 



HIRUKD 

FI ND THE THBEE ROSETTA STONES 



Dans Its mes de New-Yak. l'ovemwe commence 
dans un codre que vous cor naissez bien, votre 
vite Bon, Memment, I y o des las de crétins qui 
vous font volet dons les airs, mois sinon, c'est 



En Orne, l'occuei n'est pas nés chaleureux, les 
ennemis vous foncent dessus nvnédiotement Ils 
oenent surtout vous coller des grands coups de 
pieds dans la tronche. 


comme d'habitude 


THEN GO TO EGYPT. 


le vieux Hirako va 
accompagner nos 
deux héros tout ou 
long de cette 
aventure. Quand fc 
finissent une missran, 
I leur indique où oéer 
pour trouver un outre 
morceou de lo pierre 

_ de Rosette 

mj es deux Ireres Lee n'ont 
K pas l'habitude de refuser 
K de partir à l'aventure. 

L quand on leur propose 
WÊÊt même si c est très dange¬ 
reux même s'il faut se battre Au 
contraire Quand le vieux devin 
Hiruko est venu les voir, qu'il leur a 
parlé avec son accent ("ah- 
que/sans je ne parle pas comme 
Johnny") ridicule, les frères Lee 



ont commencé par lui casser la 
gueule. Ils sont très paranos. et 
croient toujours qu'on se fout de leur 
gueule. Après quelques explica¬ 
tions, ils se sont excusés, et ont ac¬ 
cepté d'écouter le vieux Hiruko- 
blessé. -La pielle de Losette est 
blisée en moiceaux Celui qui la tôu- 
nila aula la puissance et la gloile». 
Les frères Lee ont dit 
-HeinTKesstudis?-, le vieux Hiruko- 
tout-cassé a répété lentement en 
faisant beaucoup d'efforts et beau¬ 
coup de grimaces, les frères Lee 
ont compris, ils ont demandé si 
celui qui allait réunir la pierre de 
Rosette aurait beaucoup d'argent 
en plus de la puissance et de la 
gloire dont ils n'ont rien à foutre, puis 
ils sont partis 

Ce que le vieux Hiruko-complète- 
ment-détruit n'avait pas dit, c'est que 
de nombreux gangs étaient aussi 
en route, pour réunir les différents 


morceaux ( "mords/eau: je n'ai ja¬ 
mais appris à boire, je mange l’eau") 
de la pierre de Rosette qui allait ap¬ 
porter puissance et gloire. Et argent 
Beaucoup d'argent. Alors, forcé¬ 
ment, les frères Lee ont dû frapper 
dans tous les sens, cogner, écraser, 
détruire. Les combats ont com¬ 
mencé dans les rues de New-York, 
ils ont continué en Chine, au Japon, 
partout à travers le monde. 


Au Japon, les gens portent le sabre en pemonence 
En plus, is ont b (Odieuse manie de rogner dons 
tous les sens quand vous approchez 




testé sur ST par Seb 


Il est vrai qu'on a complètement le droit de craindre 
le pire quand un titre est décliné en de nombreux épi¬ 
sodes: souvent, cela donne lieu à des jeux de plus 
en plus craignos au fur et à mesure que les numé¬ 
ros de version augmentent Pour Double Dragon, ras¬ 
surons-nous, ce n'est pas le cas. Ce troisième volet 
est plutôt réussi, les graphismes (“gras/phisme: je ne 
suis pas Danboss, je suis un faux gros, mais j’ai l'ap¬ 
parence d'un vrai") sont très soignés, les animations 
des personnages réussies, et le temps de réponse 
à vos commandes est très rapide II y a bien sûr un 


mode deux joueurs, on peut donc cogner en équipe 
sur les sales types qui se présentent, en gardant le 
sourire et en continuant à se raconter des blagues. 
Des petits défauts tout de même, les bruitages ne sont 
pas à la hauteur du reste de la réalisation, il y a très 
peu de coups disponibles, et certains sprites chan¬ 
gent d'échelle suivant qu'ils sont debouts ou allon¬ 
gés, ça fait bizarre 

Un bon jeu, donc, pas un chef-d'œuvre, mais un soft 
intéressant qui illustre bien ce qu'on peut faire en ma¬ 
tière de baston de rue. 
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VOLfIED 


L* boss de c* nmau k> un grand serpent, qui 
bouge sons arrtl, dans uns its sens. Pour foin 
monter le strass, l« pourcentage de surface que 
vous avec rempli est affiché en petmonence, en 
gras, en bas de l'écran. Il faut dépasser les 801 


Un viaux classique, un jeu 


d'arcade de Taito, et une 


conversion d'intpire: voilà Volfied. 


se remplissent quand le vaisseau 
ferme le tracé Pour vaincre une vague 
daliens, il faut remplir 80% minimum 
de la surface de jeu en créant donc des 
zones de remplissage successives 

Si vous réussissez à enfermer un 
alien dans votre tracé, celui-ci ex¬ 
plose. Sur chaque tableau, il y a des 
options à récupérer, symbolisées 
par des cubes, fixes ou apparaissant 
par-ci par-là, qui vous donnent de la 
vitesse supplémentaire, ou des 
armes quand vous les enfermez dans 
votre tracé. 

Il faut donc beaucoup de réflexes, 
et un peu de stratégie pour venir à 
bout d'une vague d aliens, car, au fur 
et à mesure que vous remplissez l'aire 
de jeu, l'espace de déplacement de¬ 
vient de plus en plus petit, et le vais¬ 
seau mère ennemi continue à bouger 
dans tous les sens, et à vous tirer 
dessus. Le joueur devient de plus en 
plus trouillard, il n'ose pas s aventu- 


Un techreque amusante, et liés efficace, 
consiste ô avançai doucement en traçant une 
colonne ou milieu de l'écran Ainsi, quand vous 
arrivez de l'autre cOté, c'est la moitié de l'écran 
qui se remplit, d'un seul coup. Colo fait bien 
avancer votre pourcentage. 


rer et tracer plus qu'il ne l'a déjà fait, 
car c’est pendant le tracé qu'il est vul¬ 
nérable. qu'il peut être tué 


I es extra-terrestres arrivent, 
une fois de plus. Ils ne vien¬ 
nent pas pour discuter ou 
jouer aux cartes, mais pour 
nous envahir, nous détruire, 
nous éliminer Leurs attaques sont 
composées de plusieurs vagues suc¬ 
cessives. elles sont aussi bien ordon¬ 
nées ("or-donner": je donne de l'or, 
beaucoup d'or, et de l'argent), Il y a 
toujours un chef, un alien plus gros 
que les autres en fait, et d'autres pe¬ 
tits vaisseaux 

Pour lutter, vous disposez d'un 
vaisseau traceur Celui-ci se déplace 
en laissant une trainée lumineuse 
derrière lui, cela crée des formes qui 



Man tenant que les 
petits vœseaux 
sattelites ont été 
déduits. Il ne vous 
reste plus qu'à luttât 
contre le chef-rien lut- 
même De temps en 
temps, 1 s'anéte, et 
envoie des missiles 
dans toutes les 
directions. 




Il y a déjà un bon tas de jeux de ce genre sur toutes 
les machines, ce vieux classique a été adapté de nom¬ 
breuses fois. Il faut dire que l’intérêt du jeu est énorme, 
qu’on s’amuse énormément. Les sprites changent à 
chaque tableau, il y en a 16, des tableaux, d’ailleurs, cela 
peut paraître peu, mais très rapidement le jeu devient 
difficile, et les ennemis impitoyables. 

Les graphismes de fond sont parfois superbes, ce 
qui donne encore plus envie d’avancer dans le jeu. Pour 
ceux qui viendraient à bout des 16 tableaux, et ça arri¬ 
vera forcément au bout de pas mal d’entraînement, ils 
pourront rejouer à un niveau plus élevé. 


Si vous perdez, il est possible de reprendre une par¬ 
tie au niveau précédent, ce qui évite de se retaper (re¬ 
tas-pet: je pète une seconde fois, sur ce tas) les pre¬ 
miers niveaux sans arrêt quand on avance bien dans le 
jeu. Rien à dire sur les musiques et les bruitages, ils sont 
simplistes, n’apportent rien au jeu, mais, au moins, ne 
sont pas mauvais au point d'énerver le joueur. 

Un bon jeu, donc, qui plaira encore plus à ceux qui 
jouaient comme des fous à Oix, ou, plus récemment, à 
ceux qui claquaient toutes leurs thunes dans Volfied, le 
jeu d'arcade de Taito. 
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COMPATIBLE 
AVEC DE 
TRES 

NOMBREUX 

LOGICIELS 


Standard 
Version 2.0 


11 voix de musique FM (compati¬ 
ble AdLib) 

entrée de voix numérisée (taux 
d’échantillonnage : 4-15 KHz) 
Sortie de voix numérisée (taux 
d’échantillonnage : 4-44,1 KHz) 
DMA et décompression hardware 
Interfaçable MIDI (en full duplex) 
Prises microphone et line-in 
Amplificateur de puissance et 
contrôle de volume 
Sortie 4 watts par canal 
Synthétiseur vocal 
Port joystick 



Logiciels inclus : 

SB Talker/Dr Sbaitso - Synthétiseur 
vocal 

Voxkit - Digitaliseur de sons 
Talking Parrot - Perroquet animé 
FM Intelligent Organ - Logiciel 
musical 

Jukebox - Programme d’application 
sous Windows 3.0 


Carte 8 bits pour IBM PC, XT, 
AT, PS/2 (25/30). Tandy (sauf 
1000 EX/HX) et compatibles 


Distributeur exclusil : GUILLEMOT INTERNATIONAL 
B.P. 2 - 56200 LA GACILLY - FRANCE 
Tél : (revendeurs) 99 08 90 88 


V' 
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Tél 


: (utilisateurs) 99 08 81 71 
Fax : 99 08 94 17 
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Sound Blaster est une marque de 
CREATIVE TECHNOLOGY Pte Ltd (Singapour). A 

Toutes les marques citées sont des marques déposées 
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Prenez place dans le chasseur galactique 
qu'Ocean vous réserve, et préparez vous 
à combattre. 



UIRRNINS 


csiriçffij 



Dans l'espace, en mode combat, vous dispose; d'un codai, de divers indkoteucs, et d'un 6aqn qui vous mfoime en vous affichant 
de beaux messages d'alerte Le viseur pecmet de liter ou laser, ou d 1 envoyer les missiles. 


I es scientifiques viennent de 
révéler la terrible nouvelle, ils 
ont bien vérifié leurs calculs, 
les ordinateurs ont confirmé 
dans moins de 50 ans. le 
soleil va exploser, pulvérisant, par la 
même occasion, la planète Terre sur 
laquelle nous habitons. 

Des milliers de volontaires ont été 
recrutés pour aller explorer l'espace, 


et pour trouver une planète inhabitée- 
suffisamment éloignée de la zone de 
destruction du soleil Vous êtes l'un des 
pilotes ("dépit/lotte: boh, tant pis, faute 
de saumon, mangeons de la lotte .") de 
combat engagés pour l’occasion, et 
vous devrez participer à l'achemine¬ 
ment d une flotte gigantesque jusqu'à 
la planète Ulysses Vil, celle qui a été 
repérée et choisie par les astronomes 


Malheureusement, en 
traversant l'espace, la 
flotte entre dans le ter¬ 
ritoire des Rexxons, un 
empire puissant et 
guerrier 11 faudra donc 
combattre pour avoir 
une chance de poser le 
pied sur le nouveau 
paradis humain Vous 
devrez donc effectuer 
plusieurs missions 
allant du combat dans 
l'espace aux attaques au 
sol sur diverses planètes 
de l'empire Rexxon. où 
vous détruirez des 
canons, des radars ou 
des bases militaires 
Le joueur contrôle le 
chasseur avec de nom¬ 
breuses commandes à 
la souris et au clavier Plusieurs 
armes sont à sa disposition, et. au fur 
et à mesure qu'il avance, le joueur 
pourra s'en procurer d'autres, de plus 
en plus puissantes Les touches de 
fonctions permettent de changer 
d'arme, mais aussi de changer de 
mode de visualisation, ainsi pouvez- 
vous regarder instantanément ce qui 
se passe derrière vous, sur les côtés, 
ou passer de la vue suggestive à 
l’intérieur du chasseur, en une vue 
extérieure où vous voyez votre vais¬ 
seau en entier se déplacer. 

Vous pouvez tirer au laser, ou dési¬ 
gner des cibles et envoyer des mis¬ 
siles à tête chercheuse Toutes ces 
armes vous seront très utiles pour 
visiter les nombreuses planètes qui 
font partie de votre parcours. 

Pour les missions au sol, sur les pla¬ 
nètes, un scanner montre une carte 
du sol pour que vous sachiez où 
aller Pensez à surveiller vos indica¬ 
teurs de fuel et de bouclier de pro¬ 
tection Bonne chasse aux Rexxons 
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Las sèqwntes d'introduction ou jou ou de dépat an mission sont appcorirnativemem à tombai par tare, su la ttto, si possible. Des pages graphiques Ms dètoiées sa¬ 
vent de support â des objets en 30 qui se déploient dessus, comme pour le départ du vocseou, ou l'aimée su une planète. 


Les missions ou sol sont encore plus Impres¬ 
sionnantes que celles qui ont Heu dans 
t'espaça. Lé, vos objectifs changent, vous 
devrez détruire des sites stratégiques, mais, 
évidemment, des chasseurs ennemis conti¬ 
nueront â venir vous toquiner. 


les différentes vues permettent de voir l'oclioa comme si une caméra pointait vois l'amère du vasseau, su les cfltés, ou derrière vous, découvrant ainsi le monde et les 
wnecnrs qui vous entourant 


La demo de Epie a longtemps fait parier d'elle, et 
voilà enfin le jeu dans sa version finale. Respirez, le jeu 
n'est pas décevant, loin de là. Entièrement réalisé en 3D 
faces pleines, les déplacements des objets sont d'une 
fluidité exemplaire, le tout à très grande vitesse. Certains 
objets prennent même la totalité ("tod/alité: mort dans 
son lit’) de l’écran, quand vous approchez, sans qu’il n’y 
ait de ralentissement gênant, c'est exceptionnel. 

Les graphismes sont magnifiques, le design des 
vaisseaux et de tous les éléments de combat au sol est 


vraiment parfait, on commence même à croire qu'on se 
trouve vraiment dans le jeu, loin de la Terre, à baston- 
ner les Rexxons. 

Les musiques et les sons sont entièrement digitali¬ 
sés, et, pour la plupart, ils sont très bons. 

Un système de mots de passe vous permet de 
reprendre le jeu au niveau où vous l’aviez laissé, à la 
mission que vous étiez en train de tenter de finir. 

Un des meilleurs softs sur ST, sûrement le meilleur 
de l’année, et, en tout cas, le top dans sa catégorie. 


i 
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D eux savants s'affrontent 
depuis bien longtemps 
dans les milieux scienti¬ 
fiques Ils travaillent tous 
les deux dans le même 
domaine, ils cherchent 
tous les deux à amél iorer les systèmes 
d'explosifs, mais l'un bosse pour le 



En mode Bottie. les loueurs démarrent chocun dans 
leur coin, et doivent se débrouiller pour mossocrer les 
autres. Sous certains murs deslruciibies apparaissafrt 
des options, des bombes supplémentons ou des 
flammes qu permettent de tirer plus loin. 


Seul, le joueur doit avancer d travers les niveaux, 
résoudre les différents problèmes, en passant dans 
divers décors et contre des monstres Afférents. 







Bien, et l’autre pour le Mal Le méchant 
savant vient d'enlever la fille de l'autre, 
et menace de la tuer si son concurrent 
ne lui donne pas tous ses secrets 
Notre gentil scientifique ne peut pas 
faire une chose pareille, le méchant uti¬ 
liserait ses recherches pour semer la 
terreur sur la planète II ne reste donc 
qu'une solution, envoyer une de ses 
créatures: Bomber Man. Celui-ci devra 
lutter contre les créatures du méchant, 
poser des bombes partout pour les dé¬ 
truire, et se frayer un chemin jusqu'à 
la fille de son maître. 

L'action se déroule dans des pièces 
rectangulaires, parsemées 
("Perse/mais. : Turc’) de piliers indes¬ 
tructibles. et d'autres que Bomber Man 
peut faire exploser Dans les allées, cir¬ 
culent des monstres qui peuvent tuer 
Bomber Man au moindre contact. 
Bomber Man doit poser des bombes 
pour les tuer, celles-ci explosent au 
bout de deux secondes environ, et leur 
impact part dans quatre directions, il 
faut donc se cacher après en avoir 
posé une Certains murs destructibles 
cachent des options: des bombes qui 
permettent de poser une bombe sup¬ 
plémentaire à chaque fois, des flammes 
qui augmentent la distance des im¬ 
pacts. des patins à roulettes 
qui accélèrent le rythme du jeu, 
des télécommandes qui per¬ 
mettent de programmer l'ex¬ 
plosion des bombes, une op¬ 
tion qui permet de traverser 
les bombes—cela évite de se 
coincer tout seul et de se tuer 
involontairement —. une autre 
option qui permet de traverser 
les murs, et enfin une guêpe qui 
protège le joueur des explo¬ 
sions de ses propres bombes. 


Que les anarchistes et 
autres poseurs de 
bombes hurlent de joie, 
Hudson Soft travaille 
pour eux. 


Il y a huit niveaux différents, qui ont 
lieu dans des décors et contre des 
monstres différents à chaque fois. 
Chaque niveau est composé de huit ta¬ 
bleaux. ce qui fait 64 tableaux avant 
d'arriver à libérer la fille du gentil sa¬ 
vant. 

Bomber Man est vendu avec un 
adaptateur qui se branche sur le port 
parallèle de l'Amiga, et qui permet de 
rajouter deux manettes supplémen¬ 
taires Ce qui permet de jouer jusqu'à 
cinq joueurs en même temps |4 joueurs 
au joystick et un au clavier) en mode 
Battle Ce mode met les joueurs en lutte 
dans un seul et même tableau, avec 
deux monstres qui trainent, le but 
étant d'être le seul survivant. Les 
joueurs doivent donc ruser pour coin¬ 
cer leurs adversaires sans se faire avoir 
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A première vue. Bomber Man a peut-être l'air un peu 
simpliste, mais détrompez-vous, ce soft est un chef- 
d'œuvre de plaisir de jeu. Déjà amusant en mode un 
joueur grâce aux tableaux et aux décors qui changent, et 
à la progression de la difficulté, Bomber Man devient 
hyper amusant et délirant quand on joue à plusieurs, sur- 
! tout à cinq. 

De plus, la réalisation technique, même s'il n'y a rien 


de compliqué à faire, est parfaite La maniabilité est ex¬ 
cellente. les musiques changent à chaque niveau, les brui¬ 
tages sont bons, et les graphismes simplistes sont tout de 
même très agréables, Quand on commence à jouer à 
Bomber Man, il est très difficile de s'arrêter. Moi-même, 
j'ai beaucoup de mal à écrire ce texte, je préférerais poser 
des bombes pour faire exploser mes petits camarades 
Moulinexiens. 
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Disponible sur AMIGA. 
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STORM 


TRADEWEST 


FAITES PARtjE DES MEILLEURS 
FACE AUX MEILLEURS lA'/ 


Equipés de nunchgkus. de grenades, délabres. de 
pomgs , vous ave» toutes vos chances pour 

faire partis des champion! de la catégorie^ ), 

Chacun de vos co/hbats vous fera en plyi découvrir 
les endroits les ptps insolites et exotiques de La terre: 

• 5 nouvelles missions comprenant chacun* 14 niveaux 

• de nouvelle s armes 

do nouveaux coups et déplacements y*. 


SI par bonheur vous survive» a toutes ces attaques 
votre honneur est sauf, mais une étape reste A franchir, 
vous devre» découvrir la vérité cachée derrière les Rossetta S torses 
SI vous échoue», vous ne pourre» vous en prendre qu A vous même') 


Distribué par 
Ubi Soft 
8/10 rue de Valmy, 
93100 Montreuil 


Sorti sur 
/ STE - Amiga 






















STORMMOSJER 


ur la planète Urgaa. dans 
une galaxie étrange et éloi¬ 
gnée. se trouvent deux îles 
semblables, Eolië et 
Sharkaanie Nul ne sait 
pourquoi, mais les deux peuples se li¬ 
vrent bataille depuis toujours, ce ne 
sont que guerres, batailles, et assas¬ 
sinats tout au long de l'année, même 
pendant les vacances. Le grand 
Magister du royaume d'Eoliâ vient 
d'être assassiné par un agent de 
Sharkaanie Vous venez d'être nommé 
par le conseil des sept sages des sept 
villes d'Eoliâ pour prendre la suite, 
pour devenir le nouveau grand 
Magister. C'est à vous, maintenant, de 
mener la guerre contre Sharkaanie, 
c'est à vous de détruire l'île jumelle 
mais néanmoins ennemie. 

La particularité de ces deux îles 
vient du fait qu elles sont balayées en 
permanence par des vents souvent 
violents, et toujours très capricieux, 
aux mouvements imprévisibles. En 
tant que grand Magister, vous prési¬ 
dez le conseil des 7, qui est composé 
du Conseiller, de l'Ecclésiaste. du 
Grand Meunier, du Connétable 
("Ducon/étable: voisin anonyme du 
Christ à Béthleem"). du Bouffon, du 
Scientifique, du Scribe, de l'Espion et 
du Commandeur des Armées. Chacun 
des sept a bien sûr sa fonction propre, 
passons-les en revue 

Le Conseiller se contente de dres¬ 
ser un bilan sur l'état de l'île II don¬ 
nera ces informations contre quelques 
pièces que vous puiserez dans le tré¬ 
sor public La monnaie s'exprimant en 
Kaa 

Le Grand Meunier s'occupe de 
gérer les différentes productions de 
l'île. C'est lui qui détermine le budget 
dans chaque domaine, culture du blé. 
élevage de Broomfs, apiculture, acti¬ 
vité des moulins Le Grand Meunier 


Laissez-vous souffler 

dans les oreilles, 

Silmarils règle les 

mouvements des vents. 

détermine par exemple où placer les 
moulins; l'emplacement est très im¬ 
portant. car la quantité de production 
dépend de la force des vents en ce lieu, 
et les produits fabriqués dépendent de 
la nature du lieu Ainsi, un moulin 
placé en montagne produira les élé¬ 
ments nécessaires à créer les moteurs 
nécessaires pour le Commandeur des 
armées. Un moulin en plaine per¬ 
mettra de fabriquer des voiles ou des 
ballons, toujours pour les machines de 
guerre 

L'Ecclésiaste est le lien mystique 
avec les vents capricieux C'est à lui 
qu'on demande de faire des prédic¬ 
tions, c’est lui qui peut, à l'inverse, pro¬ 
voquer des bourrasques, des tornades 
ou même des cyclones II peut aussi 
organiser une cérémonie religieuse 
qui aura pour but de contrôler un vent 
dont il aura prédit l'apparition 
Le Connétable peut acheter et 
vendre à la Bourse. Les marchandises 
sont toujours les mêmes, les bases de 
la vie sur Eolië la toile, le miel, les 
Broomfs (viande), et tous les éléments 
des machines de guerre comme les 
moteurs, les boucliers ou les hélices 
Le Bouffon a une fonction limitée, 
mais importante, c'est lui qui règle les 
loisirs des habitants des villes d'Eoliâ 
Il ne faut pas le négliger, il peut aider 
à mieux faire passer la pilule d'impôts 
trop lourds, et éviter ainsi une ré¬ 
volte 

En payant l'Espion, vous pourrez 
par exemple tenter d'éliminer 
("tentes/et/lits/minés: version cam¬ 
ping de la fameuse blague' (cf Turtles 


Ninja II Amiga et dossier CD Rom)) un 
ministre Sharkaanie. ou obtenir des in¬ 
formations sur la situation écono¬ 
mique de votre adversaire. 

Le Scientifique est l'avant-der¬ 
nière étape qui mène à la guerre, c'est 
lui qui profite du travail de ses col¬ 
lègues pour construire des vaisseaux 
volants voués au combat. Il peut ex¬ 
périmenter de nouveaux vaisseaux, 
en construire en série s'ils sont posi¬ 
tifs, ou détruire les anciens pour ré¬ 
cupérer les matériaux 

Vient enfin le Commandeur des 



Armées, chargé de recruter des 
hommes, des pilotes ("pile/l'hôte: 
mâtin, c'est nickel!"), des comman¬ 
dants, des cuisiniers, des soldats, et 
de composer ses troupes Ensuite, il 
les mènera à l'attaque, à bord des 
vaisseaux du Scientifique. Il faudra 
alors survoler les territoires ennemis, 
bombarder, et détruire le plus pos¬ 
sible. 

Soyez diplomate, calculateur, rusé, 
et aussi chanceux, sinon, vous n'avez 
aucune, chance 



testé sur PC par Moulinex 


C'est du bon boulot, en terme de jeu. pas de problème tan version trisomique de dopin-dopan") En revanche, les 
En revanche, la palette de couleurs PC est un peu tristouille commandes à la souris sont très bien pensées (on peut jouer 
et surtout, le temps de réadion de certaines animations (sur- au clavier également) et surtout, la présence de textes en fran- 
tout la présentation) est beaucoup trop important ("tropin/por- çais facilite grandement la compréhension du jeu. 


GRAPHISME VGA 14 SON SBLASTtRPRO 15, 
ANIMATION 13 MANIABILITE 15 

NOTICE Vf 15 

Disponible sur PC, AMIGA et ST. 
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L'ingénieur vo desanec tes plans des drfféfents vasseaux de combat, I va plaçai les miles, les hékces. tous les éléments pou pue le votsseou pusse se déplaçât le plus 
rapidement possible. Ensuite, il faut passai au lest, où l'on voit votre création décoler. ou tenter de décolei. 



testé sur ST par Seb 


On est d'abord frappé par la cohérence de tous les 
éléments du jeu, aussi bien les personnages que l'histoire 
du jeu. Le jeu affiche de grandes images, superbes, et sou¬ 


vent animées, avec des bruitages très réussis. 

Pour ce qui est de l'intérêt du jeu, et de la durée de 
vie de Storm Master, c'est du grand et du bon 


GRAPHISME 

ANIMATION 


18 SON 15 

17 MANIABILITE 16 

Disponible sur PC, AMIGA et ST. 


testé sur 


AMIGA i> arSeb 


Storm Master est d'une richesse de scénario assez éton¬ 
nante Tout se recoupe, tous les personnages justifient l'exis¬ 
tence des autres, servent les autres, et dépendent des autres 
Ce qui force le joueur à faire preuve de beaucoup de straté¬ 
gie pour arriver à quelque chose. Toutes les options sont là 


pour donnerà Storm Master une durée de vie exceptionnelle, 
vous n êtes pas prêt de vous en lasser De plus, les graphismes 
sont superbes, le jeu dispose même de séquences d'arcade 
en 3D, et les sons sont très réalistes et agréables. Un grand 
jeu de stratégie/économie/arcade/diplomatie. 


GRAPHISME 18 SON 16 

ANIMATION 17 MANIABILITE 16 

Disponible sur PC, AMIGA et ST. 
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FANTASTIC 

VOYAGE 

Le film est sorti 25 ans plus tôt, voilà l'adaptation 
micro réalisée par Centaur: le voyage fantastique. 




^ flirt fi ] 


Au défaut du jeu, mus voyez un tableau 
géant représentant le corps du patient, avec une 
zone marquée en rouge indiquant 
mite position dans ce même corps Différents 
moniteurs montrent l'état des morceaux 
de laser qui sont dispersés dans le corps, que vous 
devez récupérer pour construire une arme capable 
de déduire le caillot à la fin du jeu. 

£ es chercheurs soviétiques et 
américains travaillent sur le 
même projet: la miniaturisa¬ 
tion Comme d'habitude, les 
premières applications sont 
destinées à l'armée, d'ailleurs, c'est 
elle qui finance Cette invention, si elle 
fonctionnait parfaitement, permet¬ 
trait de transporter une armée com¬ 
plète dans un simple tube à essai Les 
conséquences seraient fabuleuses 
pour des militaires 

Un savant tchèque, |an Benes, 


sait comment améliorer les travaux en 
cours, et décide d'aller vendre ses re¬ 
cherches aux américains Les sovié¬ 
tiques préfèrent l'éliminer, quitte à 
perdre les travaux en question, autant 
qu'ils ne profitent pas à leurs enne¬ 
mis (nous sommes en pleine guerre 
froide, le rideau de fer a encore un 
sens) L'attentat contre |an Benes a 
échoué, mais il a tout de même été 
touché au cerveau ("serf/veau: les pay¬ 
sans sont des boeufs” (Maries de 
Taulle). un caillot s'est formé, mettant 
sa vie en danger 

Les chercheurs américains ne 
voient qu'une solution, elle est ris¬ 
quée. mais c'est celle qui a le plus 
de chances de réussir miniaturiser 
un sous-marin de combat, et l'in¬ 
jecter dans le sang de lan Benes Les 
membres de l'équipage 
devront alors se frayer un 
chemin jusqu'au cerveau 
pour éliminer le caillot 
de sang 

De nombreux pro¬ 
blèmes vont alors se pré¬ 
senter aux sauveurs mi¬ 
niatures, tout d'abord, le 
corps du patient va réagir 
de façon agressive face au 
sous-marin, pour lui, c'est 
un élément étranger, et il faut l'éli¬ 
miner, les anti-corps vont essayer de 
faire leur boulot. Mais le vaisseau va 


les effets de couleurs et les graphismes 
sont réussis, mais mofoureusement I y en a peu, 
et on trame souvent tout seul, au fore 
à deux monstres tout au plus 

aussi se retrouver au milieu de flux de 
leucocytes, hématies, bref, de parti¬ 
cules et de cellules en tout genre 
L'oxygène et le fuel du vaisseau 
est limité, il faut donc récupérer des 
capsules que les chercheurs restés à 
l'extérieur du corps vont continuer à 
injecter Ils enverront aussi des armes 
plus puissantes, que vous devrez ré¬ 
cupérer pour éliminer certaines cel¬ 
lules particulièrement résistantes. 




Des vogues d'enmms arment 
parfois é i'nprovtste, leur déplacement est plus ou 
moets chootique, et l'effet de pulsation sanguine 
est assez bien tendu 
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Les graphismes donnent une première impression très 
positive, les effets de couleurs sont réussis, et placent le 
joueur dans une ambiance très particulière, correspondant 
parfaitement au scénario du jeu. Ensuite, on est un peu 
déçu de se trouver face à un simple shootèm up, de plus, 
l'action n'y est pas trépidante, il y a de longues étapes vides 
entre les différentes vagues d'ennemis. 

Les bruitages sont simples, et les possesseurs d'un 
mega de ram peuvent écouter la musique pendant le 
jeu Certains passages sont difficiles, ce qui explique la 


présence de trois niveaux, seulement. Quand vous per¬ 
dez, il est possible de reprendre au début du niveau, 
grâce à des continues infinis Par contre, pas de système 
de mots de passe ou de sauvegarde. 

Bref, un jeu qui disposait au départ d'un scénario 
très original, de la licence (“lit/sens: je suis embêté, je 
ne sais pas dans quelle direction orienter mon lit") du 
film que nous avons tous vu. ce qui laissait présager un 
soft de qualité, à l'arrivée, on se retrouve avec un jeu 
peu passionnant. 


GRAPHISME 
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"Je pensait en avoir futi avet le fantôme 
du pirate LeChuck. J'avais tort...Combien 
de fois ce vieil imbécile obèse pouvait-il 
mourir? Les autres pirates me disent qu 'il 
n’y a pas d’échapatoire. "Si LeChuck veut 
ta mort, tu es mort. " Ij> légende dit que 
le trésor de Big Woop donne la clé d'une 
grande puissance. Je dois le découvrir 
avant que teChuck ne me retrouve". 

Extraits de "Les Métnoirès'de Cuybrush 
Threepwood, les années sur l’Ut aux singes" 




ponible dans les FNAC et dans les meilleurs points de vente 


Cnradériamui 


* graphisme* «canné* en 256 
routeur* 

* Quai*, de U musique reggae 
interactive, mec ! 

- ♦ Voua pouve* mourir...de rta 

* Mode "facile" 

LucasArts I 


Lucas film Gantes 






















VIDEO KID 


Un petit garçon fan de video 
n'arrêta pas da regarder 
Gremlin sur son scope. 


Les spntes sont assez amusants, tous d peu près dans le même style, ce qui donne une louche ou jeu. Ici, le 
pecsonnage évolue dans le forwest ('for/ouaip: oui oux gflteaux bretons!'). 



l'école, tout le monde l’ap¬ 
pelle VideoKid, c'est nor¬ 
mal, le petit Roger n'a qu'un 
sujet de conversation, ses 
phrases commencent tou¬ 
jours par"hey, hey, hier j'ai vu un nou¬ 
veau film, hey”. Video Kid est un fana 
de video, il détient de très loin le record 
du monde de station prolongée devant 
une télé et un magnétoscope. 

Il n'y a qu'un seul moyen de faire 
plaisirà VideoKid, lui offrir un nouveau 
film, ou, mieux, un nouveau magné¬ 
toscope. Ses parents le savent bien, et 
aujourd'hui, pour son anniversaire, 
ils lui ont apporté un magnétoscope 
tout neuf, le dernier modèle dernier cri. 
avec plein de boutons et de lumières 
partout Plutôt que de supporter les 
hurlements enthousiastes de leur fils 
(VideoKid est toujours très bruyant 
quand il regarde un film), les parents 
ont préféré quitter la maison, et le lais¬ 


ser seul avec sa télé. VideoKid insère 
une nouvelle cassette, qu'il vient 
d'aller chercher au video-club, il ap¬ 
puie sur le bouton de ce nouveau ma¬ 
gnétoscope, et voilà que... la tête lui 
tourne, il il ne se sent pas bien. 

Ce nouveau magnétoscope a des 
fonctions très étranges: en fait, il a as¬ 
piré VideoKid. pour le placer directe¬ 
ment dans l’action du film. 
Maintenant, notre ami devra se frayer 
un chemin à travers ces décors ("ver- 
sets/des cors poésies nulles comme 
mes pieds") bizarres pour revenir au 
monde réel Cinq mondes l'attendent, 
le monde médiéval, le far-west, le 
monde de l'espace, le monde des 
gangsters et un monde rempli de tous 
les monstres des films d'horreur 

Chaque monde est séparé en plu¬ 
sieurs séquences, le personnage évo¬ 
lue dans un scrolling qui. selon les ni¬ 
veaux. se déplacera automatiquement 



ou dépendra des mouvements du 
joueur. Ils peuvent aussi être multi-di- 
rectionnels. Les ennemis sont très 
nombreux, ils vous foncent et vous ti¬ 
rent dessus, arrivent en vague, de par¬ 
tout. Heureusement, de temps en 
temps, vous pouvez récupérer des op¬ 
tions qui augmentent votre puissance 
de feu, ou qui changent votre arme, ra¬ 
joutant des directions de tir, ou des 
bombes, des lasers 
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Le scénario du jeu est assez amusant, c'est un bon 
moyen de placer le personnage dans différentes situa¬ 
tions, dans différents lieux. Les graphismes sont assez 
agréables, les couleurs suffisamment nombreuses, et 
les sprites bien détaillés pour qu’on puisse distinguer qui 
est où lorsqu'il y a beaucoup de monde à l’écran. Le per¬ 
sonnage est très maniable, même un peu trop rapide au 
début, mais on s'habitue au bout de quelques parties. 


Les options d'armes sont très intéressantes, on se met 
vite à tirer dans tous les sens, sans que cela ne ralentisse 
le jeu, d'ailleurs. Les scrollings multi-directionnels sont 
extrêmement fluides, et le jeu est suffisamment difficile 
pour que Videokid ait une durée de vie suffisante pour 
les joueurs expérimentés. 

Un bon jeu, donc, pas un chef d'oeuvre, malgré le peu 
de reproches qu'on peut lui faire 
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Dons le monde 
médiéval, VideoKid est 
transformé en moglaen, 

1 peut volet, et envoyer 
des boules pou tuer ses 
eonenes. Les ndkottons 
en bas de l'écran 
monttent l'énergie du 
personnoge, le nombre 
de vies qui lui reste, 
ainsi que les bombes 
dont i dispose. Bombes 
qui détruisent tout à 
l'écran. 

Il y a 20 sections en tout dans le jeu, et chaque monde se ter¬ 
mine avec un combat contre un boss de fin de niveau, un gros, bien 
dangereux 
































TIPOFF 

Après la football, ('est le basketball qui vient de 
passer sous les doigts des programmeurs d'Anco. 


rance, ou de tir et de précision il est 
possible de créer une équipe, en ré¬ 
partissent des points dans les diffé¬ 
rents critères de chaque joueur. Une 
fois l'équipe créé, ou modifiée, on 
peut bien sûr la sauvegarder sur dis¬ 
quette 

Ensuite, toujours avant de se lan¬ 
cer dans le match, l'entraineur peut ré¬ 
gler les tactiques de jeu qui seront ap¬ 
pliquées Le terrain est représenté 
dans son intégralité ("intègre/alitée 
femme de mauvaise vie mais hon¬ 
nête quand même, allez") à l'écran, les 
joueurs y sont symbolisés, et différents 


Lt terrain est vu d'au dessus, avec un effet de profondeur, et les pueurs plus à plat pour la 
commodité du jeu et la beauté des graphismes Quand le joueut tu, un petit encadré apparaît avec le 
panier, pour qu'on voit bien où il envoie la baie. 


M eme sentant pas prof de 
sport dans l'âme, 
d'ailleurs je n'ai pas le 
moindre survêtement 
Adidas sur moi en ce mo¬ 
ment, je ne vais pas m'étendre sur les 
règles du Basketball, non Nous allons 
juste examiner de plus près toutes les 
options disponibles dans cette simu¬ 
lation de Basketball qu'est Tip Off 
Il est possible de jouer de 1 à 4 
joueurs Toutes les combinaisons sont 
possibles, cela va de deux joueurs en¬ 


semble contre l'ordinateur, ou deux 
joueurs humains contre deux autres 
Pour les joueurs de l'ordinateur, on 
peut définir le niveau, la qualité du jeu, 
histoire de ne pas trop se faire mas¬ 
sacrer au début II y a 16 équipes dans 
le championnat, il est bien sûr de 
sauvegarder les résultats à tout mo¬ 
ment, et de reprendre le jeu au même 
point plus tard 

Dans l'équipe, chaque joueur est 
défini par cinq compétences réglant 
ses performances de vitesse, d endu¬ 


I est possible de s'entraîner tout seul, ù 
dribbiev, ù se déplacer, et ù dm au paner lé 
terrain est alors vu de cMé, avec des sprites 
nettement plus grands. 

icônes permettent de choisir les dé¬ 
placements des joueurs, étape par 
étape, en attaque ou en défense Là 
encore, il est possible de sauvegarder 
ses propres tactiques sur disquette 
De nombreuses autres options 
permettent de changer les noms des 
équipes, de changer les couleurs des 
maillots, les noms des joueurs, la 
durée en temps réel des quarts-temps 
ou le niveau de jeu de l'ordinateur 
Toutes les options imaginables sont 
présentes II est même possible de 
s'entraîner, en mettant un ou tous les 
joueurs de l'équipe sur le terrain, pour 
vérifier l'efficacité des tactiques par 
exemple. 
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Quand tout est bien réglé, on peut 
entrer dans le match en lui-même. 
L'action est représentée du dessus, 
avec un scrolling vertical qui permet 
de découvrir le terrain, le joueur dirige 
le joueur le plus près du ballon, 
comme d'habitude. Il est possible de 
dribbler, et de faire passer la balle d’un 
côté à l'autre en avançant. Le joueur 
peut aussi se baisser, pour mieux pro¬ 
téger la balle. Les passes sont de 
quatre types différents passe au ni¬ 
veau de la poitrine, entre les jambes, 
en cloche ou avec rebond II y a cinq 


tirs différents: le tir en extension, le 
bras roulé, le bras roulé en extension, 
le tir en pleine course et le smash. En 
fait, tous les aspects du basketball sont 
présents, comme les feintes, ou les in¬ 
terceptions de balle aussi, d'ailleurs. 

Voici l'écran qui permet de choisir 
ses positions tactiques. Chaque 
joueur est symbolisé sut l'écran, et 
on les déploce tous, étape par 
étape, au ralenti, en enregistrant, 
pour que l'onhrateui le fosse tout 
seul pendant le match. 
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Les programmeurs d’Anco avaient beaucoup à prou¬ 
ver avec Tip Off, tout le monde les attendait au tournant. 
Le résultat n'est pas décevant, comme dans Kick Off 2 
pour le football, Tip Off transcrit bien tous les aspects 
du sport, avec quasiment ("Quasi/ment: mauvais com¬ 
patible Mac franchement malhonnête, lui") toutes les 
subtilités. 

Pour le plaisir de jeu et l'intérêt, les programmeurs 
ont dû renoncer à une réalisation à l'échelle. Le terrain 
est donc beaucoup plus grand qu'en temps normal, par 
rapport à la taille des joueurs. 


Les animations des personnages, quand ils dribblent 
ou quand ils courent, sont bien faites, on y croit et on 
entre vraiment dans le jeu. 

Les très nombreuses options offrent de nombreuses 
possibilités, et on favorisera la possibilité de jouer à 
quatre en même temps, ou même à deux contre l'ordi¬ 
nateur. 

Un bon jeu, qui demande tout de même un peu d’en¬ 
traînement avant de profiter pleinement de toutes les 
possibilités. 


GRAPHISME 15 
ANIMATION 15 


SON 15 
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O uand on est à la recherche 
de sensations fortes, qu'on 
a des muscles d'acier, et 
qu'on a peur de rien, for¬ 
cément, on s'inscrit à une 
compétition de Pitfighters Ce sport 
clandestin ("Clan/d'Estaing: bonchôâr 
Papa, bonchôâr Maman") a souvent 
lieu dans des usines désaffectées, dans 
des hangars, ou dans tout autre endroit 
à condition qu'il soit mal fréquenté. Le 
public vient souvent en masse, pour as¬ 
sister aux combats, les gens ont tou¬ 
jours adoré voir mourir les autres Car, 
les combats s'arrêtent souvent avec la 
mort d’un des concurrents, évidem¬ 
ment, tout est permis. Chaque com¬ 
battant a ses techniques, ses spécia¬ 


lités, d'autres préfèrent utiliser les 
armes ou les objets qui trainent sou¬ 
vent dans l'arène, couteaux, bâtons, ba¬ 
rils, tonneaux. Le joueur aura le choix 
entre trois combattants différents: Ty, 
le kickboxer, très agile et roi du coup 
de pied sauté; Kato, le karatéka, très 
rapide et spécialiste du coup de pied 
retourné; et enfin Buzz, ancien lutteur 
professionnel, utilisant surtout sa puis¬ 
sance. Les adversaires que vous devrez 
détruire avec vos poings, vos pieds et 
vos coups de fourbe sont au nombre 
de 8, cela va de la grosse brûte épaisse 
à la sadique Angel en tenue sado- 
maso, pour arriver au meilleur des 
Pitfighter, the Ultimate Warriorqui n'a 
jamais été battu 



PITFIG 




Destendez 
dans l'arène, 
au milieu des 
fauves musclés 
de Domark. 


Les sprites ne sont pas extraordinaires quand Üs 
sont en taille normale, mais ils deviennent 
carrément hideux quand vous vous déplacez dans 
la profondeur de l'écran. 
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Les jeux de baston, on commence à connaître, le 
genre a été exploité jusqu'à la corde. L’originalité du jeu 
d'arcade Pitfighter venait des graphismes, tous réalisés 
à partir de digits, avec de très bonne animations, et une 
violence dans les combats rarement atteinte Cette ver¬ 
sion CPC ne bénéficie pas de tout ça. Les graphismes 


sont lamentables, les sprites sont zoomés en perma¬ 
nence, ce qui crée des personnages |“perds/son/âge: je 
suis amnésique") aux épaules et aux jambes en esca¬ 
liers, l'action est lente, insupportable, et donne bien 
envie de casser quelque chose. La disquette, par 
exemple. 
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LFCHILD 


Lycanthropes de tous poils, hurlez 
un bon coup, et sortez vos griffes, 
la pleine lune de Core Design 
brille bien haut. 



Une séquence d'images graphiques, avec une 
superbe musique sert d'introduction au jeu. Les gra¬ 
phismes sont beaucoup plus "style dessin animé' 
que dons le jeu, où ls sont plus réalistes, même si 
y a des aéatures imaginaires. 



I a famille Morrow vivait 
tranquillement sur une 
petite île, en pleine mer 
(NDC: (...)). Le père. Kal 
Morrow, est le plus grand 
expert mondial en matière 
d'hybrides génétiques, il travaille 
quasiment jour et nuit dans son 
énorme laboratoire Son but est de 
créer une race d'hommes-animaux, 
mélangeant ainsi les capacités de 
chacun, l’inteligence de l'homme, et 


la puissance physique de certains 
animaux. Ces êtres hybrides consti¬ 
tueraient des machines de guerres 
extrêmement puissantes, et complè¬ 
tement contrôlables. 

Une organisation criminelle que les 
autorités appellent Chimera a débar¬ 
qué un jour sur l’île de la famille 
Morrow Ils ont enlevé le professeur, 
et ont massacré presque toute la 
famille, le seul survivant étant le fils 
de Kal Morrow, Saul Morrow Témoin 
du massacre, il n’a maintenant 
qu'une idée en tête, venger sa famille 
et délivrer son père: pour y arriver, il 
doit avoir la force avec lui. la puis¬ 
sance. Saul Morrow déclenche donc 
un des programmes génétiques de 
son père sur lui-même, et se trans¬ 
forme alors en lycanthrope 
L'organisation Chimera a déjà lancé 
l'application des travaux de Kal 
Morrow. et de nombreux êtres 
hybrides voués au Mal vont partir à la 
recherche de Saul Morrow Le but du 
fils vengeur est d'atteindre le labora¬ 
toire secret de Chimera, pour détruire 
les machines dont ils disposent et 
qu’ils pourraient utiliser à des fins 
terrestro-dominatrices. 

Saul Morrow part dans son vaisseau 
volant, qui le conduit à la base de 


Chimera 11 est obligé de sortir, alors 
que le vaisseau continue d'évoluer, 
car les monstres de Chimera l'atta¬ 
quent. S'en suivent alors des com¬ 
bats sans merci. Saul Morrow peut 
ramasser des armes qui trainent, ou 
que ses ennemis laissent quand il les 
élimine, cela va de la boule de feu 
aux tirs boomerangs, ou aux tirs qui 
partent dans trois directions II y en a 
huit différentes 

Saul Morrow peut aussi ramasser des 
pastilles d’énergie, qui, quand il en a 
suffisamment, déclenchent sa trans¬ 
formation en loup II est alors plus 
puissant, et surtout plus impression¬ 
nant pour ses ennemis. 

Saul Morrow est obligé de sauter de 
son vaisseau, et d'atterrir en pleine 
forêt, là encore les membres de 
Chimera sont nombreux, notre lycan¬ 
thrope devra encore combattre 
Ensuite, Saul s'infiltre dans les sous- 
sols du laboratoire, au milieu de 
nombreux insectes horribles, et 
d'hommes-insectes. Puis il va se 
battre dans des cavernes, dans des 
tunnels, et enfin remonter dans la 
base secrète de Chimera, pour le 
combat final 
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Lo barre d'énergie en haut de l'écran sert à indiquer deux choses. D'une 
poil elle représente votre énergie, vous perdez une vie quand elle arrive 
complètement à gauche, et d'outre port elle détermine votre apparence. Si 
la boire d’énergie est assez haute, vous vous transfoimez en loup, ce qui 
permet de tirer su ses ennemis 


On approche de plus en 
plus du laboratoire, 
déjà des mochines 
laissent sortir des 
monstres de plus en 
plus bizarres, comme 
cet hommepnuvre, 
par exemple 




les ermemts sont très vonés, i peut s'agir de personnages 
tout simples qui se contentent de vous tuer dessus quand 
vous approchez, ou <f outres comme sur la photo qui sont 
bien installés ou milieu de mochnes de guerre puissantes 


Certons possoges 
ne sont pas que 
des séquences 
debaston, 
i fout oussi être 
très adroit, 
comme 
pour passer ou 
milieu de ces 
balanciers. 


Les graphismes de Wolf Child sont superbes. Aussi 
bien les sprites que les décors, et, en plus, les anima¬ 
tions des sprites - des personnages quand ils courent, 
par exemple - sont vraiment très réalistes. Des 
musiques d’ambiance, différentes dans chacun des 
cinq niveaux, accompagnent magnifiquement le jeu 
Les bruitages, d’ailleurs, sont très réussis aussi. 

Les scrollings ont lieu sur deux plans, ils sont 


parfaitement fluides, ce qui ne gâche approximative¬ 
ment complètement rien du tout. 

La maniabilité du personnage est parfaite, l'action 
ne s'arrête pas une seconde. En fait, Wolf Child est 
vraiment un excellent jeu d'arcade, à se procurer abso¬ 
lument si vous avez envie de sauter et de tirer dans 
tous les sens. 


GRAPHISME 17 SON 17 
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PAPE R BOY II 



0 uand on est jeune, 
vigoureux. plein 
d'énergie, qu'on pos¬ 
sède un vélo et qu'on 
souhaite vraiment 
gagner de l'argent, il 
tue rien pour devenir 
distributeur de journaux. Ce sont à 
peu près les réflexions que se faisait 
le petit Raymond hier, avant de 
signer Maintenant qu'il a été engagé, 
et qu'il se trimbale sur son vélo cross, 
avec sa pile de journaux ("jour/no: 
nuit espagnole') à distribuer, péda¬ 
lant, et coulant de sueur, il se dit 
qu’après tout, l'argent ça n'a pas tel¬ 
lement d'importance 
D'autant plus que distribuer des jour¬ 
naux ne ressemble pas tellement à 
une petite promenade, rien qu'en une 
matinée, Raymond s'est déjà pris une 


dizaine de trottoirs, il a embouti une 
douzaine de voitures, et s'est fait 
attaquer par une bonne cargaison de 
chiens de garde 

Avant de partir pédalant et sifflant, le 
petit Raymond doit consulter le plan 
de distribution. Un petit schéma 
indique les maisons qui doivent 
recevoir des journaux, Il s'agit alors 
de ne pas se tromper, et de ne pas 
mettre un journal dans la boite de 
quelqu'un qui n'a pas payé, et de ne 
pas servir un abonné. Les plaintes 
que votre patron recevra ne tarderont 
pas à vous être imputées, et vous 
finirez viré. 

Au fur et à mesure que vous progres¬ 
sez. que vous devenez plus efficace, 
votre patron vous met dans des quar¬ 
tiers plus dangereux, plus difficiles. 
Les passants deviendront plus nom 


breux, et les obstacles de plus en 
plus volumineux 

Entre chaque quartier, vous devrez 
faire un petit parcours sur un terrain 
de cross, en passant sur des trem¬ 
plins, au dessus de l'eau, à côté des 
ponts 

Allez, courage, je vois vos mollets qui 
grossissent à vue d'oeil, vous allez 
bientôt devenir un bon Paperboy. 



tasté sur CPC par Sab 


Paperboy, le premier épisode, a beaucoup vécu, et 
le deuxième volet compte sûrement sur la réputation 
de son grand frère pour s’installer. Malheureusement, je 
n'ai jamais trouvé ce jeu vraiment génial, et là encore, 
même s'il y a des améliorations, Paperboy 2 n'est pas à 
tomber par terre 

Les graphismes sont assez anodins, quoi qu'assez 


colorés tout de même. Les animations sont par contre 
assez rapides, mais il est vrai que la fenêtre n'est pas 
très grande. 

D'un niveau à l'autre, le jeu est vraiment très sem¬ 
blable, et on s'ennuie assez rapidement Paperboy 2 ne 
plaira donc qu’aux fans de Paperboy-tout court, 
s'il y en a. 


GRAPHISME 

13 

SON 12 ^ 


ANIMATION 

13 

MANIABILITE 15 
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Disponible dans les Fnac et les meilleurs points de vente 


•Jour IrwpJ Nir< ncfvrwn snd 
report W«ru (cm CdSMdlfW* 


riçprr: 


CriMtlvc Software 


Entrez dans te monde des Royaumes et vous pourrez 
contrôler: 

■ Plus de 125000 miles carnés de paysages fragmentés 
■ 128 Armées, de mille hommes chacune avec des 

formations de bataille définissables 

■ lin nombre infini de villes, les vies de leurs habitants 

et leur argent 

- Six races distinctes d’humanoïdes 

Le dernier cri en matière de stratégie d'arcade. 


Distribué par UBI SOFT £££& 


Il n’y en a qu’une seule ... 

Faites en sorte que ce soit la vôtre. 

Aimer votre voisin? 

Ou bien lui faire la guerre? 

Le choix vous appartient. 

Pour la première fois, vous pouvez être maître de votre 
propre destinée tandis que vous essayez de dominer un 
monde tout entier. 

Le Roi est mort. Vive le Roi. 

Et le Roi c’est vous... 


Doté du droit divin de gouverner, vous héritez du 
Royaume de votre père à sa mort. Mais la paix précaire 
a été brisée et la guerre fait rage entre les Royaumes. 
Maintenant votre règne de courte durée s'est transformé 
en lutte de survie. 


Les Royaumes voisins se développent à vos dépens. 
Allez-vous construire des lignes de ravitaillement pour 
faire du troc avec eu*? Ou former une armée pour les 
combattre? 

Chaque Royaume lutte pour être la puissance suprême. 
Il ne peut y en avoir qu’une. Faites en sorte que ce soit 
la vôtre... 


Créé par l'équipe lauréate Graftgold, REALMS 
combine la facilité de jeu d’un soli d'arcade aux 
complexités de stratégie que l’on trouve habituellement 
dans les simulations les plus sophistiquées. 





cmmpuNET 

Hurlons de bonheur et de joie, youkaïdn, voilà Captain Planet qui revient 

directement de chez Mindscape. 


P arfois, les gens polluent 
la planète, mais ils ne se 
rendent pas bien 
compte. Il est encore 
temps d'intervenir, de 
leur expliquer qu'ils doi¬ 
vent préserver notre mère la Terre 
( "Merle/à/terre: Robert descendant 
d'avion"). On ne peut pas leur en vou¬ 
loir, s'ils savent se corriger 

Mais il existe d'autres individus 
qui prennent un malin plaisir à faire 
des dégâts sur notre belle boule bleue 
paumée dans l'espace; ce sont les 
rois du trou dans la couche d'ozone, 
les spécialistes du pyralène, les princes 
des fûts toxiques Depuis peu, une or¬ 
ganisation criminelle apparemment 
organisée cause de grands troubles 



écologiques sur toute la surface de la 
planète. Il n'y a qu'une personne qui 
puisse intervenir, c'est le Captain 
Planet! 

Avec sa cape, ses bottes ridicules, 
son sourire niais et son maquillage de 
danseuse, le Captain Planet intervient 



toujours quand il le faut Une centrale 
nucléaire qui fuit comme une vieille 
passoire? Hop, voilà que le Captain 
Planet déchire le ciel, arrache la cen¬ 
trale de terre, et la mène au loin, dans 
son énorme laboratoire secret rempli 
d'enzymes dévoreurs de pollution. 

Une alerte vient d'être donnée, 
on signale un vaisseau étrange, une 
sorte de grosse bulle transparente qui 
se déplace dans la campagne, semant 
noirceur et pollution derrière elle Le 
conducteur fait sûrement partie de 
cette organisation diabolique C'est un 
boulot pour Captain Planet! 

Il vole, il fonce au-dessus de la 
campagne, tire sur tous les projectiles 
qui arrivent devant lui, qui tentent de 
le freiner, de l'empêcher de rejoindre 
le misérable individu Puis, quand il 
arrive devant lui. le Captain Planet en¬ 
voie des tonnes de missiles dans la 
bulle, pour la faire exploser. 

On ne peut pas énerver le Captain 
Planet trop longtemps On ne peut pas 

Au mdwu de la premrère partie, vous 
dente; affronter Jcrio-fiule qui ne se 
gênera pas pour vous canarder. 


Captain Planet fonce, et sur son passage, I détroit 
des radars et tout un tas de bestioles 



testé sur CPC parSeb 


Ça devient une manie (mais, à force, on va s'habituer), 
les fenêtres de jeu sont de plus en plus petites. Bon, dans 
le cas de Captain Planet, ça passe, car le reste du jeu est 
plutôt agréable Le personnage répond merveilleusement 
bien, il vole, il tire, il monte, il descend instantanément 
quand on lui demande Les graphismes sont très colo¬ 


rés, peu détaillés, mais tout de même, on distingue. Il 
arrive même qu'à certains moments il y ait plein de sprites 
à l'écran sans que tout cela ne ralentisse. Le jeu n'est pas 
passionnant, c’est un jeu d'arcade assez classique, avec 
un bon scrolling horizontal et des séquences comportant 
des effets de scrollings en profondeur intéressants. 


GRAPHISME 15 
ANIMATION 15 


SON 13 

MANIABILITE 15 

Disponible sur CPC. 
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Disponible dans les FNAC el 
les meilleurs points de vente 


L'année dernière, ORIGIN 
a été le premier éditeur à 
ajouter l'art à la passion de jouer 

Aujourd 'hui nous allons encore 


A Chris Roberts Game 


jjljjjORIGIN 

\Â/e CA&frhc 


• Des graphiques totalement nouveaux au top de la technologie 3D! 

• Une intelligence aiguisée: plus vous progressez, plus les difficultés sont 
grandes. 

• Des challenge inédits. 4 

• La possibilité de visionner immédiatement l'action précédente. 

• Des son digitalisés: une voix originale par personnage. 

• Vous êtes les héros d'une aventure directement inspirée des meilleurs 
films de science-flctloji. 


Distribué 


UBI SOFT 




toi 









































9 * flHMtfn 


les connaissances et les compétences 
suffisantes, il peut entamer la réali¬ 
sation de son projet: transformer la 
Terre en cube Ses machines sont 
presque prêtes, elles ont encore be¬ 
soin de quelques réglages, c'est pour 


Mime la t8te en bas, notre agent secret sonnant peut 
porter des cubes, et les balancer dans tous les sens. 

cette raison qu'il a décidé de com¬ 
mencer par transformer les monu¬ 
ments les plus connus de la planète 
en cube. 

Vous êtes |.|. Maverick, agent- 
secret depuis de nombreuses an¬ 
nées, roi de la feinte, spécialiste de 
l’embrouille, grand diplomate, et 
surtout, toujours impeccablement 
mis, toujours le sourire éclatant 
C'est vous qui avez été choisi pour 
contre-carrer les plans du Dr. 
Devious, vous allez donc parcourir le 


On commence tranquillement, il suffit de porter un bloc, et de le déposer sur la forme légèrement dessinée. 
Ainsi, la figure est complète, et les cubes disparaissent pour laisser apparaître un dessin en rapport avec le décor 


£ e Dr. Devious, un savant 
connu et reconnu, a eu une 
enfance très malheureuse A 
l'école maternelle, alors que 
ses petits camarades réussis¬ 
saient à empiler un grand nombre de 
cubes, qu'ils écrivaient leurs noms 


avec, lui était incapable d’en mani¬ 
puler un seul. Le petit Devious a été 
traumatisé, ces expériences malheu¬ 
reuses sont restées gravées dans sa 
mémoire. 

Maintenant qu’il dispose d’un 
grand laboratoire, maintenant qu'il a 






Voilà quelques exemples de dessin que vous ferez opporoilre quand vous aurez résolu les problèmes. Dans le tas, il y o de nombieux monuments, 
vous ne pouvez refuser ce challenge, il en va de la culture mondiale. 
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'ESIGN 


Image Works voit dos 
«ubes partout, sur tou 
nos plus beaux 
monuments. 




testé sur 


ÛMICA p ars * b 


fmimni iviv 


mfinmviiiift « «r 

Disponible sur Amiga 


SI n'y avait que le cAti réflexion, ce serait trop facile, 1 y o aussi des monstres qui viennent vous ennuyer et 
vous tirer dessus. Heureusement, vous pouvez riposter et tirer à votre tout 


monde, suivre les traces du savant 
fou, pour remettre en ordre tous ses 
méfaits. Rien qu’avec vos petites 
mains, et avec votre capacité de ré¬ 
flexion et d'analyse hors du com¬ 
mun, vous devrez résoudre des 
puzzles de plus en plus compliqués. 
Une forme est indiquée en tracé 
léger, et des cubes de diverses 
("dix/verstes: environ 38 km de plaine 
en Ukraine") formes sont placés un 
peu partout Vous devez recouvrir le 
tracé avec les cubes, ils coïncident 
exactement. Pour cela, vous pouvez 
tirer des blocs, les porter, les jeter 
dans plusieurs directions Si au début 
les problèmes sont très simples, évo¬ 
lutifs, et étudiés pour vous apprendre 


toutes les ficelles du jeu, cela res¬ 
semble très vite à un casse-tronche 
sans nom lorsqu'on est obligé d'uti¬ 
liser des pièces comme appui pour 
placer les autres. 

IJ. Maverickest capable de mar¬ 
cher la tête en bas, ou dans n'importe 
quel sens d'ailleurs, il peut alors 
porter un cube qui est en haut pour 
le projeter au sol En plus des diffi¬ 
cultés qui viennent des efforts de 
réflexion que vous devez effectuer, 
des tonnes de monstres débarquent 
à tout moment pour vous mettre des 
bâtons dans les roues Le Dr Devious 
lui-même vient de temps en temps 
pour vous tirer dessus 


Dos tableaux de bonus vous mènent directement 
face au Dr. Devious. Les speites sont don de Ms 
grande taille, et vous devez sauter et lier dans 
tous les sens pour passai au tableau suerait 


Certains tableaux sont assez particulws. vous ne 
pouvez pas, par exemple, prendre de cube au 
départ I faut attendre que de nouveaux blocs 
apparassent pour que vous puissiez monter dessus, 
et attrapper les dites pour les placer. 


Devious Designs commence déjà avec un très gros 
bon point, l'originalité du principe de jeu. Même si on 
a souvent eu l'occasion d'empiler des cubes, cette fois 
on le fait dans tous les sens. Les graphismes des dé¬ 
cors sont superbes, très colorés, très réussis, et tous 
les sprites sont mignons et parfaitement animés. Le jeu 
est rapide, les bruitages nickelset l'intérêt assez élevé 
puisqu'il s'agit d'un jeu de réflexion arcade. 

Les premiers niveaux sont étudiés pour vous faire 
assimiler les différentes techniques du jeu, chacune ar¬ 


rive seule dans un tableau, pour être ensuite mixée avec 
toutes les autres, ce qui commence à compliquer les 
choses assez sérieusement. 

Très maniable après quelques parties, quand on 
a pris l’habitude de se déplacer la tête en bas, de tour¬ 
ner autour du tableau, et de sauter avec une gravité 
changeante, Devious Designs devient vite prenant 
tellement on a envie de découvrir le dessin qui se cache 
derrière le tableau suivant (“suie/vent: courant d'air de 
cheminée”). 
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Jake et Elwood trainent 
dans la ville Titus, 
méfiez-vous, planquez- 
vous. 

£ es Blues Brothers viennent 
d'arriver, ils ont un concert 
prévu ce soir Seulement, cela 
ne plait pas tellement au shé- 
riff de la ville, Tom Smith, qui 
n'aime décidément pas tel¬ 
lement la musique Le shériff a profité 
du sommeil des Blues Brothers pour 
leur piquer leurs instruments et pour les 
éparpiller dans toute la ville De plus, 
il les a menacés, leur a promis de très 
gros problèmes s'ils ne quittaient pas 
la ville le soir même. Rien de tel pour 
aiguiser la haine des frères, et rien au 
monde ne les fera reculer Ils devaient 
jouer ce soir, ils joueront. 

Il faut donc récupérer tous les ins¬ 
truments de musique, la guitare au ni¬ 
veau I, le micro au niveau 2. l'ampli au 
niveau 3. l'affiche du concert au niveau 




4 et l'autorisation de jouer au niveau 3. 

Malheureusement, devant nos 
amis se dresseront de nombreux en¬ 
nemis. des flics, bien sûr, mais aussi des 
vieux, des infirmières, des ouvriers, 
enfin, bref, on dirait que toute la ville 


Cartons obtets vous odorant ù progresser, comme 
les bâtons que vous attraper, et qui vous 
promènent dons les airs. 



les personnages peuvent portai des cosses, pus 
les loncer sur leurs odversoires. C'est d'ailleurs le 
seul moyen d'ébimr vos émanas 


s'est retournée contre |ake et Elwood. 

Au cours de leurs déplacements 
dans les cinq niveaux, les frères du 
Blues pourront ramasser des disques, 
qui font gagner un cœur d’énergie sup¬ 
plémentaire quand on en a 100, les 
coeurs qui rajoutent de l'énergie, les 
chapeaux et lunettes noires qui donnent 
une vie d'un seul coup, les ballons qui 
permettent de voler, les parapl uies qui 
permettent de sauter en contrôlant sa 
chute, ou les ressorts et les lits qui 
permettent de sauter plus haut. 

Les' lieux à parcourir pour retrouver 
les objets essentiels au concert sont très 
grands, et lake et Elwood devront vrai¬ 
ment s'accrocher 


•3 

il 


testé sur CPC par Seb 


Ça commençait plutôt pas mal, une belle page de pré¬ 
sentation et la musique (tirée des chansons originales des 
Blues Brothers) annonçaient bien l'ambiance. 
Malheureusement, après, ça se gâte. Tout d'abord, le menu 
de choix des personnages est d'une tristesse rare, pas de 
présentation de niveau non plus, c'est un détail, mais tout 
de même Ensuite, quand on entre dans le jeu lui-même, 
on a le regret de constater que la fenêtre de jeu est mi¬ 
nuscule Bien sûr. cela permet d'animer 


("Dany/maaaaiiiiisss: cri de Claude quand il y a une er¬ 
reur dans les previews") les sprites plus rapidement, 
mais pourtant, même quand il n’y a que très peu de sprites 
à l'écran, le jeu ralentit. En plus, le soft étant en mode I. 
il n'y a que 4 couleurs, dans les tons bleus sombres C'est 
d'une tristesse. 

Il est d'ailleurs assez difficile de se repérer, le jeu ne 
disposant pas d'un scrolling, l'écran change quand on 
saute, et rechange quand on retombe II faut s'habituer. 


GRAPHISME II SON 13 

ANIMATION 13 MANIABILITE 14 

Disponible sur CPC. 
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Partir à la chasse au trésor n'est pas 
de tout repos mais c'est en revanche 
assez amusant lorsque LucasFilm 
Games mène la danse. 


peine remis de ses 
MM émotions du premier 
MM épisode. Guybrush 
Threepwood tombe de 
M/M haut lorsqu’il apprend 
M^ML que le fantôme de 
LeChuck n'a pas disparu Enfin, oui 
mais non: en effet, le produit destiné 
à dissoudre son spectre a eu l'effet 
inverse puisqu'il l'a réincarné Bref, le 
terrrrrrrrrible pirrrrrrrate est désor¬ 
mais bien vivant Ingratitude, il veut 
retrouver Guybrush, non pas pour le 
remercier, mais pour le faire passer 
de vie à trépas, ou pire, même. C'est 
pour cette raison que le jeu est sous- 
titré LeChuck's Revenge 
Bref, Guybrush Threepwood va devoir 
retrouver une carte au trésor qui 
devrait lui permettre de se débarras¬ 
ser de LeChuck (vraiment,ou on 
prévoit un troisième volet?). Les mor¬ 
ceaux de cette carte, déchirée en plu¬ 
sieurs parties, sont donc disséminés 
dans les îles avoisinantes. Notre sym¬ 
pathique et stupide héros va donc 
devoir zoner dans différents coins, ce 
qui va amener naturellement d'autres 
problèmes, d'autres péripéties, 
d'autres mini-quêtes dans la quête; 
un jeu d'aventure, quoi. Ce ne sera 
pas en pure perte puisque la décou¬ 
verte finale permettra de résoudre 


une autre grande énigme concernant 
le secret de Monkey Island Oserai-je 
le rappeler. Monkey Island était un 
jeu drôle et passionnant Cette suite 


l'est au moins autant. A noter qu'au 
début du jeu, on peut choisir la diffi¬ 
culté de la partie 


Au fui et à mesure de la progression dans le jeu, Guybrush trouve des objets qui apparaissent dans les cases 
situées ('si/tu/es: d (ho, n'oublie pas de monter là-hout") près des verbes de commandes. 
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joystick 


*M hat did y ou do, order this ship out of the back of 
3. comic boi>k? 

I 1 ook t or the sunken gallec * 

*Leî's head back to Booty Island. 


De nombreuses scènes animées viennent mettre un peu de pépiant dans l'aventure. 


lesté sur PC 


C’est indéniablement très beau, techniquement et 
artistiquement parlant: les palettes de couleurs choi¬ 
sies sont superbes. De nombreuses scènes nocturnes 
permettent d’admirer ("dad/mirer: père coquet’l des 
effets de reflets et de lumières. Pareillement, les 
écrans sont plein de détails. En ce qui concerne les 
animations, rien à redire non plus. Côté musique, afin 
de respecter l’ambiance “caraïbes’’, on a droit à de 
nombreuses musiques reggae. Les bruitages, très mar- 


Pouc se déplacer dans les les (lorsqu'on s'y trouve, smon, le bateau reste 
encore le moyen le plus efficace), on cfique su une carte de ce type. 


par Moulinex 


rants, utilisent bien les ressources des cartes de type 
Soundblaster C’est rapide, fluide, et là aussi les pro¬ 
grammeurs ont ajouté de nombreux détails rendant le 
moindre tableau extrêmement vivant. Est-il nécessaire 
de le mentionner, le système de commandes est très 
pratique puisqu'il suffît de cliquer sur un verbe, un 
mot, ou même directement à l’écran pour agir sur 
l’environnement. Bref, voilà un jeu impeccable. 


Ilw 1*9 bon* 7 s « 
to th*_ 


Lorsqu’un dialogue est entamé avec un personnage, on doit choisir la phrase la plus 
appropriée â b süuation. 


GRAPHISME VGA 

ANIMATION 

TAILLE 


17 SON SBIASTER PRO 17 
16 DIFFICULTE 16 
7,4 Mo 

Notite VF • Disponible sur PC 



JOYSTICK/JANVIER 1992 203 



















LEMMINGS DATA DISK 


Ils reviennent! Et on les accueille à bras ouverts, 
ces Lemmings tant on s'éclate avec eux. Lemmings 
Data disk est aussi grand que son prédécesseur 
("prêter/ses sœurs: maquereau"). 




es crétins les plus célèbres et 
les plus sympathiques de la 
micro reprennent du service! 
Grâce à la centaine de niveaux 
supplémentaires réunis dans 
un data disk, vous allez pouvoir stres¬ 
ser à mort en tentant de sauver, mal¬ 
gré eux. ces abrutis de Lemmings Le 
principe du jeu est exactement le 
même que celui de l'original. Vous 
devez aider les Lemmings à atteindre 
la porte de sortie de chaque niveau en 
ayant le minimum de pertes. Les 
Lemmings sont des petits person¬ 
nages qui, livrés à eux-mêmes, ne sa¬ 
vent pas faire autre chose que mar¬ 
cher! Et quand ils rencontrent un 
obstacle (un mur), ils font demi-tour. 
Grâce à vos interventions, les 
Lemmings peuvent exécuter des ac- 
J tions un peu plus élaborées: fouiller, 
grimper, construire des ponts etc. Ces 
actions vous permettent d'éviter tous 
, les pièges et les difficultés du niveau. 


Avant chaque niveau, le programme 
fixe le pourcentage de Lemmings à 
sauver et les commandes autorisées 
(eh oui, toutes les commandes ne 
sont pas systématiquement dispo¬ 
nibles) Quand le joueur passe avec 
succès un niveau, le programme lui 


donne le code du niveau suivant. Cette 
solution évite l'option de sauvegarde 
et vous permet de reprendre le jeu là 
ou vous l'aviez laissé Au risque de dé¬ 
cevoir certains fans de Lemmings, le 
data disk n'apporte aucune nouveauté 
Le jeu possède cinq niveaux de diffi¬ 
culté: Tame (facile), crazy (moins fa¬ 
cile). wild (dure), wicked (très dure) et 
havoc (pratiquement infaisable) On 
reprend plaisir à découvrir les 
Lemmings dans de nouvelles situa¬ 
tions et le plaisir reste intacte 





testé sur AMIGA par Dany Boolautk 


le suis un inconditionnel de Lemmings. Ce jeu d'ac- disk doit faire partie de votre logithèque. C'est un must. 
tion/stratégie est l’un des meilleurs titres qu'on puisse avoir A noter que deux versions sont commercialisées: le data 
sur micro. Alors, les data disks, moi. j'en prends tant disk (vous devez utiliser l'original pour le lancer) et la ver- 
qu'on m'en donne Toujours aussi prenant. Lemmings data sion complète avec Lemmings et Lemmings data disk 


GRAPHISME 14 
ANIMATION 14 


SON 15 

MANIABILITE 17 

Disponible sur AMIGA. 
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Prix public 
conseillé : 
de 199 F à 289 F. 



UNE EXPLOSION 

D'ARCADE, D'HUMOUR ET D'ACTION ! 


+ + Pour 


L 0 R i C 


UN SCENARIO DESOPILANT A LA 
MESURE DE CE NOUVEAU HEROS ! 


recevoir en avant- 
prenne le Pin s BABY JO 
S* et son Poster, retournez le bon 
S (te commande ci-dessous, accom- 
/ pagne de votre chèque à Tordre de 
/ LORICIEL â : LORICIEL Dépt. V.P.C. - 
/ 81, rue de la Procession, 92500 Rueil 

/ □ OUI je commande tou _ Pin'sBabyJo 

/ au pnx unitaire de 25.00 FF TTC (Port oomphs) 

/ Q OUI te commande tou . Poster Baby Jo 

J au prix unitaire de 25,00 FF TTC (Port compris) 


CHEZ TOUS LES REVENDEURS A PARTIR DU 30 OCTOBRE 91 


| Prénom: 


Vie 


I CP: _ 

* □ Catalogue LORICIEL su simple demande 


contre 2 timbres è 2,50 FF. 
































































Je te préviens Activision, 
si tu me prends ma reine, 
je te prends ton fou, 
ta tour, ton pion. Et après 
je te prends l'autre fou, 
l'autre tour, et quelques 
pions. 

Et le roi. 




f . i 

i m 

(j 

fie 

î ê ftl 


f n 1978. le premier pro¬ 
gramme d'échecs de la 
série Sargon était né 
Programmé par Dan et 
Kathe Spracklen, il n'a 
cessé d'évoluer pour arri¬ 
ver à cette version, la cinquième, qui 
est estimée à 2300 points ELO sur 
l'échelle de la Fédération Américaine 
d'Echecs De nombreux niveaux sont 
disponibles, y compris un mode qui 
explique et commente les mouve¬ 
ments des pièces pour les grands 
débutants. Une banque de données 
intégrée permet de pratiquer et de 
comprendre des parties célèbres Le 
joueur peut axer son entraînement 
sur les débuts, les milieux ou les fins 
de parties 

Comme dans la plupart des jeux 
d'échecs sur ordinateurs, il est pos¬ 


sible de visualiser le plateau en 3D 
ou en 2D. et même de changer la tex¬ 
ture du plateau, marbre, bois, métal, 
plastique Pendant le jeu, il est pos¬ 
sible de disposer d'un écran qui 
affiche la liste des coups en notation 
officielle, vous pouvez d'ailleurs 
imprimer cette liste. 

De nombreuses options sont pré¬ 
sentes. comme faire apparaître une 
main qui déplace les pièces, ou le 
réglage de la vitesse de la souris. Une 
des options les plus intéressantes est 
celle qui force l’ordinateur à vous 
commenter une partie, indiquant 
pourquoi un coup est meilleur qu'un 
autre, donnant des conseils, l'idéal 
pour progresser 

Inutile de préciser qu'il est possible 
de sauvegarder et de charger des par¬ 
ties à n'importe quel moment. Il y a 


11 niveaux en tout, un niveau facile 
où l'ordinateur ne réfléchit pas pen¬ 
dant votre tour de jeu, un mode où il 
n'utilise sa bibliothèque d'ouverture, 
huit niveaux aux temps et aux profon¬ 
deurs de réflexion différents, et un 
niveau de réflexion Infini où l'ordina¬ 
teur n'arrête pas de calculer tant que 
vous ne l'interrompez pas. 



testé sur PC par Seb 


Sargon V est excellent, tant au niveau graphique 
qu'en qualité de jeu (avec 2300 Elo on s’en douterait). 
De plus il y a juste des tonnes d'options, toutes acces¬ 
sibles facilement, rendant le soft parfaitement maniable 
et compréhensible par tous. 

Sargon V accepte les cartes graphiques VGA, MCGA, 
EGA et les résolutions moyennes et basses des Tandy. 
Pour ce qui est des cartes sonores, c'est la totale: 


MT-32, AdLib, Game Blaster, Tandy 1000 3 voies et 
même le haut-parleur interne du PC. Pour ce qui est 
des commandes, vous pourrez diriger à la souris, com¬ 
patible Microsoft bien sûr, au joystick ou au clavier. 

Un excellent logiciel qui n'aura pourtant pas de 
note globale, ceci étant un peu absurde pour un jeu de 
ce niveau, vu que je ne peux vérifier la qualité de jeu à 
très haut niveau. 


GRAPHISME 17 SON 16 

ANIMATION 16 MANIABILITE 17 


JOYSTICK / JANVIER 1992 / 206 





























TENNIS 



ADVANTAGE 

TENNIS 


TENNIS 
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Lundi 3 novembre 1991 LE JOURNAL DES JEUX CHAMPIONS. ★ 1 ere ANNEE N° 000001 


TOUJOURS GAGNANT ! 


Encore une victoire écrasante d’ADVANTAGE TENNIS 
sur ses adversaires. Sa supériorité technique 
incontestable a été démontrée sur tous les terrains 
lors de la précédente saison. Comme nous, le Tennis 
Mondial se demande s’il y aura cette année un joueur 
suffisamment entraîné pour réussir l’exploit de ravir 
son titre à ADVANTAGE TENNIS et devenir Numéro 1. 



Magnifique smash haut en extension sur le 
gazon de Wimbledon. 


PROFIL D’UN CHAMPION 

« 1 à 2 joueurs simultanés. 

♦ Des coups nombreux et spectaculaires: 
plongeon, smash de revers™ 

♦ Visualisation au ralenti du dernier 
échange. 

♦ 3 types de jeu : entraînement, saison ou 
exhibition. 

♦ Comptabilisation des points ATP et 
progression des adversaires dans le 
classement géré par l'ordinateur. 

♦ Différents angles de vue du joueur. 



Superbe coup entre les jambes sur la 
surface synthétique de Tokyo. 



GAGNEZ VOTRE 
PIN’S N°1 MONDIAL 

Bravo! Vous n'avez pas renoncé, vos 
qualités techniques et votre mental de 
battant vous ont hissé au rang de N°1 
mondial. Tout gagnant mérite sa médaille. Si 
vous êtes parmi les 200 premiers à nous 
envoyer la photo d'écran représentant la 
première page de votre “Press-book" sur 
laquelle nous pourrons constater que vous 
avez triomphé d’ADVANTAGE TENNIS, vous 
recevrez le pin’s ADVANTAGE TENNIS 
PLAYER NUMBER 1. 



Splendide smash de revers au filet sur la 
terre battue de Roland Garros. 




PC & COMPATIBLES 
ATARI ST & STE - AMIGA 


INFOGRAMES - 84, rue du 1 er Mars 1943 - 69628 VILLEURBANNE CEDEX - Tél.: 78 03 18 46 
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Quand on fonce comme fa à travers l'espace, qu'on tire de tous les côtés, 
forcément, c'est de l'Electronic Zoo. 


Ah! Ah! Ah! Des wmeoux qui s'approchent, mon 
Dieu, mais je rois les blaster, les lasintronche, les 
détruire, je rois les foire rentrer chez leurs mires. 

compte qu'une fois le premier missile 
lancé, et maintenant, il est obligé de 
combattre jusqu'au bout. 


B erger Rollmops est un mer¬ 
cenaire de l'espace, il offre 
ses services à ceux qui sa¬ 
vent bien payer, et il ne 
pose jamais de question, 
On l'a souvent envoyz au fond de la ga¬ 
laxie pour effectuer des missions se¬ 
crètes. pour détruire des peuples en¬ 
tiers parce qu'un gouvernement avait 
besoin d'exploiter les terres de ce 
peuple Ça ne dérange pas Roger 
Rollmops, il n'a pas de coeur, il a un 
caillou en béton armé à la place du, 
donc 

Roger Rollmops vient d'être 
contacté, mais cette fois, ce sont les 
services secrets d'un très grand pays 
qui ont besoin de ses talents. Leurs in¬ 
génieurs viennent de mettre au point 
un nouveau vaisseau de combat, ultra- 
rapide, ultra-sophistiqué, mais très 


dangereux à 
manipuler. Il 
n'y a pas un 
pilote du pays 
qui ait ac¬ 
cepté de mon¬ 
ter dedans, 
c'est trop dan¬ 
gereux disent- 
ils Roger, lui, 
a accepté, et 
il a même 
souri quand 
on lui a dé¬ 
ni a n d e é 
d'aller tester les capacités de combat 
du nouveau vaisseau. Une petite pla¬ 
nète, très éloignée, a été choisie, Roger 
Rollmops devra s'y rendre, avec sa 
nouvelle arme volante, et tester les ca¬ 
pacités de massacre de l'engin Cela 
ne devrait pas être trop 
dur, cette planète paumée 
est sûrement habitée par 
des ploucs incapables de 
se défendre convenable¬ 
ment 

Enfin, cette planète au¬ 
rait pu être habitée par des 
ploucs, car, en fait, et cela 
personne ne lè savait, elle 
servait de base avancée à 
une race d'extra-terrestres 
hyper-évolués, sur-armés, 
et préparant justement l'in¬ 
vasion de la Terre Mais ça, 
Roger ne s'en est rendu 


Non, les amis, laissez moi 
tronquée, p veut...je roux foncer 
au mAeu de ces météorites 


Cardiaxx ressemble plus à une performance de programma¬ 
tion qu'à autre chose Le scroliing horizontal est sûrement 
le plus rapide qu'il m'ait été donné de voir sur un Amiga, dans 
un jeu, bien sûr, avec des sprites qui bougent, et qui tirent, 
et des bruitages, et une musique, alouette II est vrai que tout 
cela est très impressionnant, bravo, mais, malheureuse¬ 
ment, cela n'apporte pas grand chose au ("grand/chaud/zoo 
méchoui géant") jeu, au contraire, le vaisseau va trop vite. 


et le jeu est vraiment peu maniable. En plus, l'intérêt est très 
limité, ce n’est effectivement qu'un shoot'em up à scroliing 
horizontal de plus, mais dans Cardiaxx on avance en per¬ 
manence, on doit détruire les monstres un par un, ou groupe 
par groupe, pour pouvoir continuer. 

Par contre, les musiques qui accompagnent le jeu sont fa¬ 
buleuses. extraordinaires Les sons sont extrêmement bons, 
et l'arrangement est excellent. 
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THE CHESSmSTER 3000 


Chessmaster grandit, grandit: son papa, Mr Software Toolworks, 
est de plus en plus fier de ses performances. 



testé sur PC par Seb 


GRAPHISME VGA 17 MANIABILITE 18 

ANIMATION 16 INTERET 20 

Disponible sur PC. 


9 

exemples 


ue peut donc apporter un 
| jeu d'échecs sur ordinateur? 
I La réponse est beaucoup 
plus évidente maintenant, 
on a déjà eu de nombreux 
exemples sur toutes les bécanes, 
même sur certaines consoles Mais 
alors que peut donc apporter un nou¬ 
veau jeu d'échecs sur ordinateur? Tout 
d'abord, la qualité de jeu de l'ordina¬ 
teur s'améliore; même s'il n'existe pas 
de machine capable de battre systé¬ 
matiquement un champion du monde 
humain, l'ordinateur permettra tou¬ 
jours aux débutants, et à tous ceux qui 
sont déjà des joueurs confirmés, voire 
même très bons, de s'entraîner, d’amé- 
liorer leurs techniques De plus, l'or¬ 
dinateur est toujours disponible, et 
vous pouvez l'allumer à tout moment, 
reprendre une partie sauvegardée, et 
même couper juste après, ne jouer 
qu'un seul coup, la bécane ne râlera 
pas Mais voyons un peu les options 
disponibles dans Chessmaster 3000. 

Il est donc possible de charger, de 
sauvegarder une partie à tout mo¬ 
ment Chessmaster 3000 est même 
capable de lire des fichiers ASCII pro- 


Diffidle de s'étendre sur un jeu d'échecs, l’inté¬ 
rêt dépend des motivations de chacun: progresser, ap¬ 
prendre, ou se perfectionner. 

Toujours est-il qu'on peut tout de même consta¬ 


ter que Chessmaster 3000 est beau, qu’il est très 
agréable à utiliser, très simple d'emploi, et que de 
très nombreuses options, et peu de gadgets inutiles, 
sont présents. 


venant d'autres 
programmes 
d'échecs; ainsi, si 
vous changez de 
programme, vous 
pouvez reprendre 
vos anciennes par¬ 
ties. Vous pouvez 
faire jouer l’ordi¬ 
nateur contre lui- 
même. pour ap¬ 
prendre. pour 
observer, et entrer 
dans le jeu à tout 
moment, ou en 
sortir, d'ailleurs 
Pour les amateurs 
de problèmes 
d'échecs, il est 

possible de définir les positions des 
pièces, et de lancer le jeu. 

Les joueurs déjà doués peuvent 
jouer en aveugle II est aussi possible 
de démarrer un tournoi, qui aura lieu 
entre huit joueurs. Toutes les petites 
options de confort sont bien sûr dis¬ 
ponibles il est possible de reculer d'un 
coup en arrière, de demander conseil 
à la machine, etc. 


© Player 




Un système rinsiste/aime: pré¬ 
tendant têtu”) d'apprentissage est in¬ 
tégré, il vous proposera des petits pro¬ 
blèmes à résoudre, et un système 
d évaluation vous permettra d'obtenir 
votre classement approximatif Pour les 
yeux, vous pourrez choisir la texture et 
la couleur des pièces et de l'échiquier, 
ainsi que la représentation en 3D ou 
en plan 












































KILLERBALL 




autour de la piste, 
boule d'acier entre les 
mains et patins à 
roulettes aux pieds. 

Près du but adverse, « haut de la piste, 
un joueur se tnt bousaier, «I commente ù tomba 
an Bwnt Pour marque», I faut avo» fort un tour de 
piste avec lu balle, et la mettre dans le but adverse. 
Entre les deux scotes du ponneaux d'affichage, une 
lumière indique si le tour de piste a été effectué 

D epuis quelques années les 
compétitions de Killerball 
passionnent les foules de 
toute la planète ("plat/net 
plat à tarte qui touche le 
filet quand on le lance sur un terrain 
de tennis"). Le public voue un culte ex¬ 
traordinaire aux champions de ce 
sport qui est de loin le plus violent de 
tous ceux que les êtres humains ont 
pu pratiquer au cours des siècles. Les 
règles sont simples, deux équipes de 


5 joueurs s'affrontent sur une piste cir¬ 
culaire. Ils évoluent avec des roller 
skates, tournent sur la piste pendant 
qu'une boule d’acier y est envoyée 
Deux buts sont disposés sur les bords 
de la piste, un pour chaque équipe, 
l'objectif est donc de récupérer la 
boule, et de la mettre dans les buts 
adverses 

Mais ce qui électrise tant le pu¬ 
blic, c'est le côté violent de ce sport 
En effet, tous les coups sont permis: 


quand un joueur porte la balle, le 
bras levé pour que tous sachent qu'il 
détient la balle, les autres joueurs 
peuvent lui foncer dessus, lui don¬ 
ner des coups de pieds, des coups de 
poings, ou le faucher ("faux/Che: co¬ 
pain qui met une fausse barbe pour 
imiter un cubain célèbre") en pleine 
course. S'en suivent alors de nom¬ 
breuses tactiques visant à protéger 
son coéquipier qui tient la balle, 
pour le mener jusqu'au but adverse 

Les matchs ont lieu dans trois 
ligues différentes: la Minor League. la 
Major League et l'Elite. Les règles 
différent un peu d une ligue à l'autre: 
en Minor League, il est interdit de frap¬ 
per ses adversaires trop violemment, 
le temps est limité en Minor et en 
Major League, mais pas en Elite, le 
match s'arrête quand une équipe n'a 
plus de joueurs, ce qui donne des 
matchs quelque peu sanglants, etc. 

Il y a huit équipes dans chaque 



Plusieurs images 
de ce type apparaissent 
suivant l'action 
qui vient de se passer 
Id un joueur vient de 
marquer un but, et 
manifeste sa joie. Il 
peut y avoir une amm 
pour un joueur qu'on 
sort du terrain, et pour 
l'entrée du remplocant 
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Adapter Rollerball sur micro, même librement, 
est loin d'être évident Killerball s'en sort plus qu’ho¬ 
norablement, le résultat est excellent. Tout d'abord, 
les options sont suffisamment nombreuses, on peut 
créer ses tactiques, les sauvegarder, débuter un cham¬ 
pionnat, le sauvegarder aussi, jouer en compétition 
jusqu’à huit joueurs, deux à la fois maximum bien sûr. 
Le scrolling est très particulier, on a vraiment l'im¬ 
pression que la piste tourne, c'est très réussi. Les dif¬ 


férentes animations des personnages, quand ils tom¬ 
bent, quand ils frappent leurs adversaires, sont très 
réalistes, et les bruitages digitalisés apportent un 
plus important au jeu. 

La maniabilité est bonne, et on prend très rapide¬ 
ment plaisir à joueur, on s'amuse beaucoup à foncer dans 
le porteur de la balle, les pieds en avant. 

Un jeu excellent, encore plus drôle et passionant 
quand on y joue à plusieurs. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


SON 15 

MANIABILITE 16 

Disponible sur AMIGA. 
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Voilà les deux coups les plus amusants vous pouvez sauter sur le dos de votre adversaire, 
en poussant un cil haineux, et le bourrer de coups de poings dans la tronche. Ou le prendre, le porter en 
pleine course, et le jeter au sol violemment 


League, et le joueur choisit la sienne 
au début de la compétition. Chacun 
de ses joueurs a ses propres caracté¬ 
ristiques force, vitesse et endurance 
A la fin d'un match, les compétences 
sont ajustées, les joueurs évoluent et 
s’améliorent suivant leurs résultats 
propres pendant le match. 

Il est aussi possible de définir 
des tactiques, avant un match Grâce 
à deux schémas, vous pouvez indi¬ 
quer quels seront les rôles de vos 
joueurs en attaque ou en défense 
Par exemple, en attaque, vous pou¬ 
vez placer un joueur de chaque côté 
du porteur de la balle, pendant que 
les deux autres joueurs, appelés 
"sackers", font le tour de la piste 
pour massacrer vos adversaires Vos 
définitions d'attaque et de défense 
se mettront automatiquement en 
marche suivant que vous ou que 
votre adversaire ramassiez la balle. 


Autour de la piste, sur les murs 
qui séparent les joueurs du public, 
sont disposés des panneaux qui in¬ 


diquent la distance qui vous sépare 
du prochain but. avec la couleur du 
but en question. 

Entre ces panneaux ("pas/no: 
correspond au «oui» des gens com¬ 
pliqués'!, aléatoirement, apparais¬ 
sent des bonus, ils sont de cinq 
types différents: invincibilité, vitesse 
doublée, énergie remontée au maxi¬ 
mum, freeze tous les adversaires, et 
un bonus aléatoire qui reprend 
l'un des quatre précédents, le 
freeze pouvant aussi s’appliquer à 
vous-même 


Une grosse bouscule pou être le premier ô attraper lo bah. Les joueurs àsposent de plusieurs coups, 
comme les coups de pieds tournoyants, ou les coups de poings bien placés 





ccs forces du mal, 
fpîtfj emprisonnent tes 
r.eges qo» 

•SB gouvemâtent le 
’ .91 monde 


Au volant d une 
Formule 1. pilote* 
sut de nombreux 


guerre mondiale, 


ion le plu 
de rus Ar 




UBI SOFT 

Entertainment Sottware 

810 rue de Valmy, 93100 Montreuil-sous-Bols 


Disponible d«ms les truie et l«s meilleurs points de vente 
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FUZZBALL 


De l'action et de la stratégie sous la forme d'un 
jeu de plates*formes, Fuzzball est un jeu qui 
ravira les amateurs de ce genre de prise de tète. 
Un bon jeu signé System 3. 


Fuzzball est plus complexe qu'il n'y pa¬ 
rait Le chemin vers la porte de sortie 
est assez tortueux et vous aurez besoin 
de tous vos réflexes et de toute votre 
perspicacité pour ("votre/père/se 
piqua/si t es pour: père sénile mais 
comprenant qu’il est un poids") par¬ 
venir à vos fins Les fluffies sont de 
vrais casse-pieds Pour les éliminer, 
vous devez tirer à plusieurs reprises sur 
eux Ils changent alors de couleur et 
se transforment en pilules Vous n'avez 
que quelques secondes pour leur sau¬ 
ter dessus et les faire tomber dans le 
vide Dans le cas contraire, les pilules 
se retransforment en fluffies Leur 
couleur vous indique leur degré dag- 
gressivité Par exemple, si vous venez 
de tirer sur un fluffy et que ce dernier 
devient gris, gare à vous! Il vous pour¬ 
suivra avec une ténacité peu com¬ 
mune! louable à en solo ou à deux. 
Fuzzball est le type de casse-tête/ac¬ 
tion qu'il faut aborder avec calme et 
sérénité, sinon bonjour le stress! 


U n scénario s'inspirant lar¬ 
gement de l'apprenti sor¬ 
cier pour ce curieux de 
plates-formes Vous êtes 
l'apprenti d’un puissant 
mage qui puise toute sa science et son 
pouvoir d'un livre mystique Envieux 
des prodiges dont est capable de faire 
le vieux mage, vous décidez d'utiliser 
le précieux livre à son insu. Hélas, 
entre vouloir et pouvoir, il y a une sa¬ 
crée différence! A force de badiner 
avec des éléments qu'on ne contrôle 
absolument pas. cela se termine, en 
général, par une catastrophe Dans 
notre cas, cette calamité prend la 
forme de milliers de boules duve¬ 
teuses qui infestent les cinquantes 
pièces. Votre maître se rend évidem¬ 
ment compte que vous avez tripoté 
son livre magique Au lieu de se mettre 


en boule, c'est vous qu'il transforme 
en fuzzball, c'est-à-dire en boule du¬ 
veteuse! Il vous charge de débarras¬ 
ser ces cinquante pièces (niveaux) de 
toute cette vermine galopante que 
sont les fluffies Ce n'est qu'à cette 
condition que vous pourrez retrouver 
votre forme humaine Fuzzball peut 
ramper, sauter et surtout tirer des 
projectiles. Important, il peut égale¬ 
ment changer de direction en plein 
saut Chaque niveau est une sorte de 
labyrinthe parsemé de fruits et autres 
bonus que vous pouvez récupérer 
Sautant d'une plate-forme à l'autre, 
vous devez éliminer les fluffies qui 
vous barrent la route Attention, vous 
devez faire vite car le temps vous est 
compté! A première vue, le jeu semble 
facile mais après quelques tentatives, 
on se rend très vite compte que 





testé sur AMIGA par Dany Boolautk 


Ce jeu d'action/stratégie est un des plus réussis que genre prise de tête, on ne fait pas mieux. Par contre, ceux 
j'ai pu voir sur Amiga. Cela dit, je doute que les ama- qui aiment le genre vont se régaler Techniquement bien 
teurs d'action pure y trouveront leur compte Dans le réalisé, Fuzzball est bon jeu qui mérite le détour. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


16 

16 


BRUITAGE 15 
MANIABILITE 15 


Disponible sur Amiga 
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Disponible dans les fnac et les 


de vente. 


Distribué par: 

UB! SOFT 
s 10 . Rue de 
93100 MONTREUW 


J6is_yn\ 


VERSION 
FRANÇAISE 
INTEGRALE ! 




Lorsque le village de Conan est 
détruit par les hordes rapaces 
Thoth Amon, le grand 
prêtre du culte 
immonde de Set, 

Conan jure de 
venger la mort de 
sa famille et de 
ses amis. 


Contient 

• Programme et manuel 
en français. 

• Plus de 200 locations - 
tavernes, donjons, 
temples et tombes. 

• Interaction avec des 
centaines de personnages. 

• Suivez votre progression sur la 
carte Incluse. 

• Plus de 600 écrans d'édifices et de 
tunnels à explorer et connaître. 

• Les versions IBM supportent la 
carte sonore Ad ■ Llb . 

DISPONIBLE SUR PC ET AG 
ST, EN JANVIER 92 


Soyez les premiers à 
bénéficier de ce 
superbe Pin's 
VIRGIN disponible 
dans les boîtes ! 








































TENNIS CUP 2 


Loridel gagne des tonnes de coupes 



5 i vous avez envie, en voyant 
sans arrêt les Agassi, Forget, 
Chang et autres stars de la 
petite balle jaune, de vous 
lancer vous aussi dans l'uni¬ 
vers de la haute compétition du ten¬ 
nis, voici l'occasion inespérée avec 
Tennis Cup II. Après avoir créé votre 
personnage, en choisissant ses 
points forts et ses points faibles, 
grâce à un sys¬ 
tème très pra¬ 
tique de points, 
décidez de sa na¬ 
tionalité et partez 
écumer les courts! 
Vous décidez 
aussi de la nature 
du terrain, terre 
battue, gazon, ra¬ 
pide ou dur, tout est possible pour 
le meilleur réalisme possible Avant 
de commencer un match, exhibition 
t>u tournoi, vous pourrez vous en¬ 
traîner et ceci de deux manières. 
Tout d'abord avec un robot lanceur 
de balles ou bien avec un professeur 
faisant fonction d'entraîneur. Tout 
comme c'est en forgeant que l’on 



devient forgeron, en se mouchant 
que l'on devient moucheron, c'est en 
tennisant que l’on devient tennis¬ 
man Après, à vous de jouer et de par¬ 
ticiper à l'un des huit tournois, quatre 
coupe Davis, c'est à la mode profitez- 
en. ainsi qu'un Masters, mais là. il 
faudra être dans les meilleurs à 
l'A T P et pour cela, il faudra travailler 


dur! Sur le courts, vu d'un seul côté 
ou des deux côtés à la fois grâce à un 
double écran, agissez avez prudence 
et rapidité Montez au filet, amortis¬ 
sez ("à mortAisser: gobelin stakha¬ 
noviste"), smashez ou plongez dans 
un dernier élan pour récupérer la 
balle! La tension promet d'être vite 
à son comble! 



JOYSTICK / JANVIER 1992 / 214 




























FOMHAHO ■/V'iTl ~__ J 

UOOOHO . ——mjimm | , , 

FOfiOWC V0U1Y - ■■ ■ ■ 1 VV ; 

BACrVUK) VOÙTf ' ——■J — , 

SMASH - 

c«ms JJ.. 




testé sur 


PC 


par T.S.R. 


Tennis Cup II est une simulation de tennis d'une 
beauté incontestable. Cela fait plaisir de voir des 
joueurs de tennis qui ressemblent à de véritables 
joueurs et non pas à des Quasimodo en short. Les 
coups sont portés le plus souvent avec réalisme même 
si, une fois monté au filet, tout semble un peu confus. 
Pourtant, ce n'est pas ce détail qui gâche l'intérêt du 
jeu. On se prend très vite à cette ambiance que l'on 
a vue mille fois à la télévision et que l'on peut enfin 
vivre chez soi. Les coups réalisables sont assez com¬ 


plets sans tomber dans la diversité injouable. A vou¬ 
loir proposer trop de coups, la manipulation serait vite 
devenue infernale. Tennis Cup II propose là un juste 
milieu qui est bien agréable. Si l'on peut faire un re¬ 
proche à ce jeu, c’est sans aucun doute sur son ani¬ 
mation un peu trop lente. Une plus grande rapidité 
dans les gestes et dans les déplacements auraient été 
la bienvenue Cela n'empêche pas de faire des matchs 
passionnants, mais la vitesse, même au tennis, pos¬ 
sède toujours son aspect grisant. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


16 

12 


SON 13 

MANIABILITE 15 


Disponible sur PC. 


P38-LIGHTNING 

Et hop! Un avion de plus à piloter dans Secret Weapons. Lucasfilm Gantes nous gâte. 


S ecret Weapons of the Luftwaffe, 
comme son nom l'indique, faisait 
la part belle au matériel volant al¬ 
lemand Histoire de changer un peu. 
parce qu’il n'y a pas de raison, ce data 
dise nous propose donc de rajouter 
aux 4 avions alliés utilisables dans le 
soft, un nouvel engin, et non des 
moindres: le P38 Ce moyen-porteur, 
très à l'aise dans l'escorte de bombar¬ 
diers, parexemple, permet donc de dé¬ 
couvrir de nouvelles missions f'mi/Sion 


à demi-sage"). Comme on ne recule de¬ 
vant rien chez LucasFilm, les données 
s'intégrent parfaitement au programme 
et surtout, réécrivent ce dernier afin de 
le faire lui aussi profiter de l'apport. On 
a donc accès au P38 dans le 
Construction Set du programme et 
mieux encore, on peut même, lorsque 
l'on joue dans le camp adverse, com¬ 
battre des P38. Bref, voilà qui relance 
véritablement l'attrait de ce jeu, déci¬ 
dément très attachant. 


testé sur PC par Moulinex 


C’est pas compliqué, le jeu est aussi beau qu'avant, 
avec un appareil de plus. On retrouve donc le gra¬ 
phisme 256 couleurs et le mode hyper-détaillé (à ré¬ 
server aux 386) qui a fait la renommée de Secret 
Machins. En revanche, le programme qui nécessite 
beaucoup de mémoire pour démarrer posera sûrement 
des problèmes aux possesseurs de machines ne dis¬ 


GRAPHISME VGA 17 SON ADLIB 15 

ANIMATION 15 DIFFICULTE 14 

Taille : 2,5 Mo. Disponible sur PC. Notite VF 
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posant pas de machines étendues (par de la mé¬ 
moire qui ne sert à rien si Config.sys ne contient pas 
le driver pour la gérer, genre Himem.sys et 
Emm386.sys): en effet, il faudra alors se passer de sou¬ 
ris ou de joystick si ce dernier utilise une carte gour¬ 
mande en mémoire. 

A part ça, c’est donc toujours aussi intéressant. 







































TEENACE MUTANT 
HERO TURTLES II 


Planquez vos pizzas, elles reviennent ! Grâce à image works 



5 i je vous dis qu elles mangent 
des pizzas, qu elles pratiquent 
les arts martiaux et qu elles 
portent un masque de tisss 
afin de ne pas dévoiler leur 
identité, vous aurez tout de suite re¬ 
connu les célèbres Tortues Ninja! La re¬ 
porter de choc April O'Neil vient de se 
faire enlever par le FootClan! En plein 
New York, pas évident de la retrouver! 
Après une brève enquête, tellement 
brève que Léonardo n'a même pas eu 
le temps de finir sa pizza, nos quatre 
héros reptiliens ont découvert que la 
victime du Foot Clan, ce gang au ser¬ 
vice du tristement célèbre Shredder, se 
trouve en ce moment même dans un 
bâtiment livré aux flammes d’un In¬ 
cendie dont les causes sont encore in¬ 
expliquées Tant bien que mal, l'une des 
quatre tortues va affronter le dangereux 
gang, dans l'unique but de délivrer la 
jeune femme retenue prisonnière et 
non pas, comme l'ont cru certains, 


pour ramasser les délicieuses pizzas qui 
traînent à de rares endroits dans le bâ¬ 
timent. Si vous jouez à deux, deux tor¬ 
tues ninja partiront sauver la reporter 
qui, pour une fois qu elle est en pre¬ 
mière ligne, ne sera certainement pas 
pressée de partir Les ennemis arrivent 
par vagues de trois ou quatre et pos¬ 
sèdent parfois des armes qui vous ren¬ 
dront la vie bien difficile, car au nun- 
chaku contre un fusil, il y a comme un 
léger malaise, mais un très léger don t 
worry! Avant tout, il faudra prendre 
garde à ne pas se laisser surprendre par 
l’ennemi qui surgit des égouts, des fe¬ 
nêtres ou même de derrière les af¬ 
fiches (ça, c'est un coup qu'ils ont ap¬ 
pris en Ethiopie) Avant de pouvoir 


rediscuter avec la journaliste des 
grandes questions de la métaphysique 
des pizzas, il faudra éliminer 
("faux/draps/et/lits/minés: sommeil pas 
franchement répérateur" (cf test Alien 
Storm et dossier CD Rom)) divers 
boss qui risqueront de vous en faire 
voir de toutes les couleurs! Vous aurez 
alors bien envie d'être tranquillement 
chez vous à déguster une pizza., 
même si, pour une tortue, le chez-soi 
n'est qu'à un dos de là A vos pizzas, 
un, deux, trois, partez sauver April 
qui, hier encore disait: "Mai juillet dit 
que janvier sa pizza! Hey! Léonardo 
juin décembre de bois au feu de la 
pizza! Août toi de là et mars pas des¬ 
sus!" C'était le bon temps ! 





teste sur 


ST 


par T.S.R. 


A peine parties, elles nous manquaient déjà, ces 
tortues ninja. Les voilà de retour dans un beat them 
up au scrolling horizontal et diagonal. Aux prises avec 
des tonnes d'ennemis assez peu variés physique¬ 
ment mais d'une force physique changeante, la tortue 
ninja choisie devra, en usant d'un nombre de tech¬ 
niques assez complet, faire disparaître les indési¬ 
rables. En cours de jeu, aucune musique ne vient ac¬ 
compagner l'expert en ninjintsu, mais l'on ne cesse 
d'entendre le bruit des coups portés, "schlack!”, et 


celui des coups reçus, "hmmm!". C’est un peu dom¬ 
mage. d'autant plus que la musique qui ouvrait le jeu 
et venait accompagner la page d'introduction était tout 
simplement géniale Mais rassurez-vous, cela ne gâte 
en rien le plaisir de ce beat them up. Les fans de bas- 
ton et de pizzas, enfin je voulais dire de tortues ninja, 
seront ravis de retrouver leurs héros dans ce Teenage 
Mutant Hero Turtles II. Quant à tous ceux qui cherchent 
originalité et subtilité et qui en plus ne digèrent pas 
les pizzas: passez votre chemin! 


GRAPHISME 

ANIMATION 


14 SON 12 

12 MANIABILITE 15 

Disponible sur ST f T AMSTRAD CPC. 
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TOUTES LES VOITURES POLICE D’AMERIQUE Y PARTICIPENT 


JALECO 


BEGIN. AGAIN 


Comme tous les ans, voilà que l’accès au centre-ville de San-Francisco 
est interdit pour la course annuelle des voitures de police. 

Prenez le volant de votre super puissante voiture dans les rues 
de la célébré ville de San Francisco. La ville a été recréée avec précision 
sur une carte qui respecte les tours et les détours, les montées, les 
descentes. 

Avec 5 niveaux de difficulté, seuls les meilleurs conducteurs 
pourront réussir - alors appuyez à fond sur le champignon et foncez vers 
la gloire ! 


distribué par 
UBI SOFT 
8/10 Rue de Valmy 
93100 Montreuil/Bois 
tel (1) 48.57.65.52 


disponible dans les FNAC et dans les meilleurs points de vente 


©JALECO 


Image Works, Irwin Home, IIS Sonthwark Street, London SEIOSW. Tel: 071-928 1454. Fax: 071-583 3494 



















































C'est un mélange de Castles et de Powermonger mais comme (a prend 
des bonnes idées aux deux, on pardonne cet "hommage" à Virgin. 


Et hop, voilà les armées prêtes à se foutre su lo 
gueule. C'est rOdement beau, lo guerre honnie 
Remarque; la finesse des détails 


Histoire de vous tenir au courant du développement 
du jeu, Reakns affiche en cours de partie des 
éaans intermédiaires 


Attendez-vo», comment s'appelle ce jeu? Ah bon, 
c'est pas Popumonger? Brdf, voilà l'écran qui 
permet de vrsuokset les villes, amies ou non. 


voudra mais partir en razzia, augmen¬ 
ter ses forces, s'attaquer à un ennemi 
plus puissant (et donc se retrouver 
avec plus d'hommes en cas de vic¬ 
toire), c'est vachement bien Bref, ce jeu 
est beaucoup moins répétitif ("répé- 
pépétitititif ' dit plusieurs fois) puisque 
les villes situées dans des zones à 
"haut risque" pourront être fortifiées 
C’est là que l'histoire commence à 
être marrante parce que forcément, 
les Elfes (que vous dirigez) ont beau 
être des poètes et toutes ces sortes de 
choses, il ne faut pas les gonfler trop 
longtemps. Forcément, pour fortifier la 
ville, il faudra réquisitionner des 
hommes qui donc ne seront pas sol¬ 
dats pendant ce temps-là. augmenter 
les impôts, et surtout s'occuper (en tant 
que joueur) de tâches de gestion qui 
n'empêcheront pas l'adversaire d'aug¬ 
menter l'étendue de son territoire 
Tout cela nous fait un ensemble très 
agréable et bien équilibré 


Ço me revient Powerlow! Rossons, et odmirons 
plutôt lo finesse des détails et surtout le texte, en 
français (a c'est au moins une différence qui vaut 
le coup car pour le moment (attende; le COROM, 
ça va barder), les jeux en fiançais ne sont pas 
encore liés nombreux 


Grande ddférence avec qui vous savez, Realms 
pousse plus loin b simulation puisqu'on peut gérer 
b défense de chaque vüe. ici par exemple en 
ayant construit un mur d'enceinte 


j * 'jj * àl-S.' 'iVvrô r.. 


ÊM e voilà bien en peine de 

KAÊM vous raconter ce que 
■■■H ie pense de ce logiciel 
■ ■I Al enervement de voir 

™ W H les éditeurs se pirater 
( les idées (entre eux, se rajoute le plai¬ 
sir de retrouver deux jeux en un, 
Powermonger et Castles pour ne pas les 
citer Flûte, c'est fait. 

Mais qu'importe, les bonnes idées 
étant faites pour être copiées, disons 
que nous sommes très contents de re¬ 
trouver l'ambiance de deux logiciels 
très célèbres D'autant que l'intérêt de 
celui-ci est de rajouter à Powermonger 
la dimension qui lui manquait: la si¬ 
mulation. C'est vrai, on dira ce qu'on 



Usté sur AMIGA par Moulinex 


La présentation, longue mais moche, laisse 
craindre le pire Pourtant, dès que le jeu commence, 
force est de constater que le graphisme fractal, c'est 
décidément très beau Bon point, les déplacements 
de carte sont très rapides et surtout très fluides, en 


dépit de la complexité qu'il y a à faire bouger autant 
de points calculés Le son. sympa sans plus, est digne 
de l'Amiga Les commandes enfin, qui utilise natu¬ 
rellement la souris, sont rapides mais hélas, les 
icônes ne sont pas très clairs. 


GRAPHISME 
ANIMATION 
NOTICE VF : 


16 SON 

DIFFICULTE 


Disponible sur AMIGA. 
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distribué par 
UBI SOFT 
8/10 Rue de Valmy 
93100 MONTREUIL/BOIS 


COWABUNGA !!! 
NOS QUATRE HEROS 
SONT DE RETOUR ! 


Venez combattre le 
méchant Shredder 
et son équipe pour sauver 
April et Splinter. 
Contrôlez votre tortue 
préférée dans cette 
superbe conversion 
du jeu d’arcade 
KONAM1 


disponible dans les FNAC cl dans les meilleurs points de vente 
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£ orsqu'il ne tourne pas dans 
le clip de Michael lackson, le 
jeune Kevin se fait larguer 
par ses parents dans le film 
Home Alone dont il est le 
héros La famille McCallisters. en 
effet, était tellement pressée de par¬ 
tir en vacances qu elle en a oublié le 
mouflet C'est bien un truc de ricain, 
ça Un môme Français, c'est son rêve 
de ne pas avoir à se taper toute la fa¬ 
mille pendant les vacances. C'est 
super agréable de rester tranquille 
chez soi au lieu de partir en trans¬ 



HOME ALONE 

Kevin, star du grand é<ran, arrive sur mi<ro grâce 
à Accolade. Aidez-le à garder sa maison. 



humance Enfin, dans le cas qui nous 
préoccupe, faute de nous intéresser, 
on doit donc diriger le pov' Kevin 
dans sa gigantesque baraque 
("bar/racket pléonasme') et passer 
de pièce en pièce afin de désarmer 
de nombreux pièges laissés là par des 


petits plaisantins. Ensuite, les plai¬ 
santins en question étant les 
ignobles frères Buzz. il s'agit de se dé¬ 
fendre avec les moyens du bord en 
posant les objets récupéré aux bons 
endroits Moui, c'est pas terrible, 
quand même. 




testé sur PC par Moulinex 


C'est plutôt beau, on ne peut pas dire Certes, le gra¬ 
phisme des décors est beaucoup moins flatteur que celui 
des personnages animés (digits). mais ça n’est pas mal. 
De plus, en cours de jeu, des écrans entièrement digi¬ 
talisés viennent rythmer la progression de l'aventure. 
La bande son, mignonne (“mi/gnon: petite frappe") 
sans plus, ne comporte pas de bruitages et curieusement, 
il n'existe pas d'option de configuration pour la 


Soundblaster Que ceux qui en possède une se rassu¬ 
rent, le mode Adlib est accepté par cette carte. Outre 
le scénario, peu amusant, ce sont surtout les com¬ 
mandes qui constituent le point noir de ce jeu: le cla¬ 
vier, en effet, n'est pas très pratique et le joystick ne 
constitue pas la solution idéale car les objets ramassés 
doivent être utilisés au moyen des touches de fonction, 
et ce de façon très illogique 


GRAPHISME VGA 16 
ANIMATION 14 

taille : 


SON ADLIB 15 

DIFFICULTE 14 

1 Mo. Disponible sur PC. Notice VO : 10. 
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THE SOUND SOURCE 

branchée sur voire PC. resti¬ 
tue les voix de vos héros, 
vous offre des orches¬ 
trations et des 
effets sonores 
stupéfiants. 
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Qui peut être assez dingue pour se 
mettre dans la peau de ROGER RABBIT... vous ! 

Votre mission, mettre la main sur cet infernal BABY HERMAN avant que 
sa MUMMY ne s'aperçoive de sa fugue... Sinon vous en verre/ de toutes 
les couleurs ! Tous les pièges vous attendent, le garnement est rusé et la 
séduisante JESSICA surveille vos exploits. Vous voilà prévenu... 
Disney vous offre ce dessin animé interactif au graphisme stupéfiant, 
aux animations délirantes et à la bande sonore époustouflante. 

Developed by BlueSky Software 

©The Walt Disney Company and Amblm Entertainment. Inc. 

INFOGRAMES - 84. rue du 1* Mars 1943 
69628 Villeurbanne Cédex-Tél. 78 03 18 46 r, 


INFOGRAMES 















SUSPKKMJS CARGO 

Aventures spatiales 
cyberpunk en 
perspective avec 
Gremlin. 


J onah Hayes est un type bi¬ 
zarre U ne sorte de trafiquant 
de tout ce qui peut rapporter 
de l'argent (et des ennuis). 
C'est pour ça qu'il écume la 
galaxie depuis des années, aux com¬ 
mandes de son engin, la Lucky Lady 
Pour situer ce zonard des étoiles, di¬ 
sons qu'il ressemble assez à lan Solo, 


mais en plus malchanceux. Lorsque 
commence le jeu. lonah, que vous di¬ 
rigez, est enfermé dans sa chambre 
d'hôtel et criblé de dettes C'est à ce 
moment qu'un coursier lui apporte 
une lettre, et avec elle, la promesse 
d'un boulot à faire II s’agit une fois de 
plus de transporter une marchandise 
étrange, en l'occurrence un mutant 
qu'il faut livrer sur une 
base spatiale des en¬ 
virons. Cette fois, il 
faudra jouer serré car 
en plus de la police et 
de créanciers divers, il 
faudra échapper à une 
organisation qui ne fait 
pas de cadeaux, elle 
aussi très intéressée 
par le "colis" ("co-lit: 
je voudrais partager 


mon lit avec la mutante"), Voilà un jeu 
amusant, bien réalisé mais hélas aussi 
très dur. On meurt de nombreuses 
fois et comme le démarrage se fait dans 
une pièce fermée, il est assez frus¬ 
trant de commencer la partie aussi 
abruptement. Enfin, je fais confiance 
aux passionnés, ils sauront se tirer 
d'affaire et rejoindre la Lucky Lady 


testé sur AMIGA par Moulinai r 



C'est beau mais un peu petit, voilà ce qui apparaît 
lorsqu'on observe l'écran de jeu pour la première fois. Il 
faut dire que ce dernier contient de nombreuses infor¬ 
mations mais heureusement, on s'habitue assez vite à la 
présentation de la chose. En ce qui concerne la bande son, 
dommage que les programmeurs ne soient pas allé plus 


loin dans le délire Bref, on se contente des bruitages ha¬ 
bituels. Les commandes, très complètes, utilisent indif¬ 
féremment la souris ou le clavier Pour les plus retors aux 
jeux d'aventure, il faut signaler que Suspicious est en¬ 
tièrement jouable sans taper un mot, de nombreuses 
icônes y pourvoyant. 


GRAPHISME 15 SON 15 ^9 

ANIMATION 14 DIFFICULTE 18 

NOTICE VF 12 

Disponible sur AMIGA. 
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Décidément, on s'amuse beaucoup quand on fait des courses de skate board 
avec ses voisins, oh, fa... Mr Zeppelin Games, il adore fa. 





teste $ur 


AMIGA p arS * b 


GRAPHISME 10 SON 10 

ANIMATION 10 MANIABILITE 10 


Disponible sur AMIGA. 


S cott Robinson est un petit 
garçon charmant. Quand il 
rentre de l'école, il prend 
son goûter, il fait ses de¬ 
voirs. et uniquement 
quand il a fini de travailler, 
il sort jouer avec ses amis, avec ses voi¬ 
sins Le jeu favori de Scott est simple, 
il s'agit d'une course dans les rues du 
quartier Ils y jouent parfois jusqu’à six, 
chacun avec son moyen de locomo¬ 
tion Scott, lui, prend un skate board, 
mais ses amis ont des Karts, des ton- 


deuses trafi¬ 
quées, des 
motos ou des 
mobylettes 
Le parcours 
à effectuer est 
balisé avec des 
cônes de Lubec 
Mais c'est très 
dangereux, car il 
y a des voitures 
qui déboitent 
sans regarder, il 
y a des enfants qui jouent avec des voi¬ 
tures téléguidées, et on trouve même 
des kangourous. Il faut dire que tout 
cela a lieu en Australie 

Pendant la course, Scott doit faire 
plein de trucs. D'une part, il doit aller 
le plus vite possible, mais il doit aussi 
faire monter sa côte de popularité 


("pop/hilarité: vieux baba-cool qui fait 
rire, on l'aime bien") en ramassant les 
ordures qui trainent un peu partout. 
Il y a huit courses différentes à effec¬ 
tuer, à condition definirdans les trois 
premiers pour être classé 

Voici 1 écran Qui pocmof do séiodiomw lo nombre 
d'odwrons, te mvoou do jou, ot la présonce ou 
non dn élémonh comme tes kongouraus ou tes 

, .nA -fclll-Jl.. 
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LA GAMEBOY 

+ le jeu Supermarioland 
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Tél.34 65 32 91 


Fiouch! On avait pas vu ça 
depuis bien longtemps II y a 
quelques années, les jeux de ce 
genre étaient très nombreux, 
mais, maintenant, les choses 
ont évolué, et les programmeurs 
hésitent à sortir de telles choses, 
Enfin, apparemment, pas tous. 

Les graphismes sont très 


tartos. inintéressants, le jeu est 
gonflant très rapidement, pas 
très maniable, et vraiment pas 
amusant 

On dirige le joueur en lui in¬ 
diquant des sens de rotation, et 
en pressant le bouton pour qu’il 
accélère. Pas grand chose à faire, 
pas d'action, c'est nul 
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nemi Nécron de ses propres mains. 
Il se vante sans honte de cette mort 
car Nécron était devenu une créature 
des ténèbres et menaçait de troubler 
la paix qui régnait dans le royaume 
Or. au cours d'une de ses beuveries, 
Hégor apprend que Nécron n'est pas 
mort! Poussant son enquête plus 
loin, il découvre que les serviteurs de 
Nécron ont récupéré son corps et 
l'ont emporté jusqu'au Temple des 
Choses Obscures afin de le ressus¬ 
citer à l aide de la magie noire Sans 
attendre. Hégor se rend dans le re¬ 
paire présumé de son frère maudit, 
se jurant de le retrouver et d'en finir 
une bonne fois pour toutes avec lui 
Voilà, le décor et les éléments de 
l'histoire sont posés Hégor doit ex¬ 


P our ceux qui ont vécu 
l'arrivée des 16-bits 
: (“c'est/ce/beat: chauffe. 
Marcel!"), le nom de 
Barbarian doit évoquer 
d'excellents souvenirs En effet, avec 
ce jeu d'action/aventure. Psygnosis 
avait fait la preuve qu'avec du talent 
et de l'imagination on pouvait pro¬ 
duire un jeu de très grande qualité 
sur Amiga Barbarian a connu un 
très grand succès auprès du public et 
la sortie de Barbarian II va nous per¬ 
mettre de nous replonger dans le 
monde fabuleux de l'heroic fantasy 
Vous êtes Hégor, un barbare qui, 
après avoir refusé un trône, passe son 
temps à s'enivrer dans les tavernes 
de la région II a tué son frère et en- 



plorer six niveaux afin de retrouver le 
maître des ténèbres (Nécron) Mais, 
avant cela, il devra affronter les sbires 
de Nécron et déjouer tous les pièges 
qu'il trouvera sur son passage Le jeu 
débute dans la forêt où de nom¬ 
breuses créatures vous attendent 
Ces rencontres vous seront utiles 
car. sans arme et sans argent, vous 
ne pourrez lutter efficacement contre 
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Encore un bon jeu d'action/aventure de 
Psygnosis. Il n'est pas aussi beau et pas 
aussi spectaculaire que son prédécesseur 
mais il est tout de même très prenant. 



Nécron Ces premiers monstres vous 
donnent les moyens de vous équiper! 
En outre, vous pourrez également 
trouver des coffres renfermant des 
potions, des clés, etc. Hégor peut 
marcher, courir, sauter, s'accroupir, 
rouler et même exécuter un saut pé¬ 
rilleux avant! En outre, il peut manier 


l'épée, la hache, l'arbalète, l'arc ou 
tout simplement se battre à mains 
nues. Les armes sont récupérables 
sur l'ennemi ou chez l'armurier du 
coin. Pour le reste, il s'agit d'explo¬ 
rer le moindre recoin de chaque ni¬ 
veau afin de trouver les objets qui 
permettent d'accéder au niveau sui¬ 




vant et d'augmenter votre puissance. 
Les monstres que vous allez ren¬ 
contrer possèdent leurs propres 
styles d'attaque et de défense, à 
vous de trouver la meilleure parade 
Pour finir, je vous signale que les 
parties peuvent être sauvegardées. 



UJâUUJiUJl.Ui ! 


testé sur ST par Dany Boolautk 


Des situations intéressantes et assez variées dans sprites qui sont un peu trop petits à mon goût. Cela dit, 
ce jeu d'action/aventure. On retrouve un peu l'esprit du le jeu est prenant et l'animation est tout à fait correcte, 
premier épisode. Je regrette toutefois la taille des Un bon jeu que je recommande aux amateurs du genre. 


GRAPHISME 

ANIMATION 


13 

15 


BRUITAGE 14 
MANIABILITE 13 

Disponible sur ST et Amiga 
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IHISTORIK 


f n cette époque peu apte à la 
maîtrise du feu qu'était la 
préhistoire, vivait une fa¬ 
mille dont le chef s'appelait 
Grawajo. Celui-ci en tant 
que patriarche se devait de subvenir 
aux besoins de toute la petite com¬ 
munauté, et des besoins, elle en avait 
beaucoup, la famille: on avait pas vu 
l'ombre d'un morceau de bouffe de¬ 
puis plusieurs jours, et les estomacs 
de chacun commençaient vraiment à 
hurler 24 heures sur 24 
Grawajo dut prendre une décision, 
cela ne l’enchantait guère, mais il 
devait partir à la chasse pour plu¬ 
sieurs jours, et ramener des mon¬ 
tagnes de nourriture Les membres de 
la grande famille laissèrent couler 
quelques larmes, puis Grawajo s'en 
alla, la massue à la main 

Sur son chemin. Grawajo va ren¬ 
contrer de nombreuses bestioles, il 
devra les frapper plusieurs fois, selon 
leur résistance, jusqu à ce qu elles 
soient assommées Grawajo pourra 
alors ramasser la bestiole et l'ajou¬ 
ter à son stock 


Mettons nos peaux de bêtes, 
prenons nos gourdins, et allons 
(Nasser avec la tribu Titus. 


Les décors 
changent pour 
chocun des 
cinq tableaux, 
id, notre 
homme ô la 
massue va 
aller cosse 
dupmgoun. 
Latomie de 
Growajo 
mange 
vraiment 
n'importe 
quai. 


Hier, hop, on s'amuse un peu dans la forêt. 

Je vas même Jet cogner sur cet oirs la, par demere.en tourbe 


Très régulièrement, notre héros 
préhistorique pourra entrer dans des 
grottes, pour ramasser des bonus, 
ou de la bouffe toute prête. 
Seulement, en général, ces grottes 
sont gardées par des chauve-souris 
ou des araignées qu'il faudra éviter 
pour atteindre les trésors. Il y six 
bonus différents le réveil qui vous 
ajoute 30 unités au compteur temps, 
la bombe qui assomme tous les en¬ 
nemis présents à l'écran, le bouclier 
qui vous rend in¬ 
vulnérable pen¬ 
dant un certain 
temps, la hache 
qui permet à 
Grawajo d'as¬ 
sommer ses en¬ 
nemis en un seul 
coup, le ressort 
qui fait sauter 
Grawajo plus 
haut, et la croix 
d'Ankh qui donne 
une vie supplé¬ 
mentaire 

Deux comp¬ 
teurs sont pré¬ 
sents à l'écran, 
l'un qui indique 
le temps qu’il 


vous reste pour finir le niveau, et un 
autre qui montre à quel niveau de 
nourriture vous en êtes En effet, 
vous ne pourrez finir le niveau qu en 
arrivant à la fin ET en ayant le comp¬ 
teur de bouffe plein. Si ce n'est pas 
le ("princesse/Népal futu'e eine de 
Katmandu‘1 cas. il faut retourner en 
arrière pour aller en chercher 
A certains endroits du jeu. ap¬ 
paraissent des Gourous, dépêchez- 
vous d'aller les frapper, ils laisseront 
un des six bonus sur le sol. Chaque 
niveau se termine avec un boss de fin, 
sur un ring, vous devez le frapper à 
un endroit précis plusieurs fois pour 
lui faire baisser son énergie à zéro 

Quand le penonnoge meurt, 
quand i perd une vie, 
une pente animation 
le transforme en ange des cavernes, 
et 1 monte alors au pat arts des Gcawogors. 



testé sur CPC par Seb 


Les graphismes de Prehistorik sont vraiment réussis, 
bien dessinés et très colorés, ils sont tout à fait agréables. 
Le principe du jeu est assez classique, mais intéressant, 
reprenant les principes de nombreux jeux de plates- 
formes. En fait, au premier coup d'oeil, Prehistorik semble 
être vraiment un bon titre Malheureusement, dès qu'on 


commence à avancer, on s’aperçoit que le jeu ralentit énor¬ 
mément, cela devient même très gênant quand il y a 3 
sprites à l'écran. L'affiche des personnages est décomposé, 
lent, et très peu esthétique 

Dommage, cela gâche beaucoup l'intérêt du jeu A ne 
conseiller qu'à ceux pour qui la vitesse ne compte pas. 


GRAPHISME 17 
ANIMATION 10 


SON 13 

MANIABILITE 13 

Disponible sur CPC. 
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M E G A DOSSIER 




Je sais très bien que vous 
mourrez d’envie d’aider Kid à 
retrouver ses jouets. Je vous 
préviens tout de suite, ça ne sera 
pas évident, les quatre diffé¬ 
rentes régions de PocketLand 
sont vraiment remplies de 
monstres hargneux. 

Pour vous aider, vous trou¬ 
verez des aides section par 
section pour les deux pre¬ 
miers niveaux du jeu, la caverne 
et la jungle. Les deux niveaux 
suivants seront développés 
le mois prochain. 


En début de 
chaque sec¬ 
tion, une 
photo mon¬ 
tre un plan 
stylisé du lieu, 
cela vous aidera à avoir 
une vision d’ensemble Allez, hop, 
bonne chance, lacez bien vos bas¬ 
kets, enfoncez votre casquette 
jusqu’aux yeux, et gardez tou¬ 
jours une main dans votre poche 
magique, vous allez dégainer plus 
que de coûtume. 


LEVEL I : 

LA CAVERNE SECTION I 

Avancez vers la droite, en suivant les couloirs et en tuant les 
Blobs les escargots et les chauve-souris. Au bout à droite, vous 
devrez monter sur les plates-formes, et continuer vers la 
gauche. La grenouille près de la télé doit prendre 10 coups pour 
mourir, mais elle vous rapportera 1000 points. Tirez sur les 
blocs destructibles, conti¬ 
nuez à gauche, ramassez 
l’étoile d’argent et monter 
dans les airs en soufflant 
une bulle de chewing-gum 
(photo I). 
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Atterissez 
sur la droite 
(photo 2), et 
ramassez 
l’étoile d’or, 
puis le télé¬ 
transporteur 
qui vous lancera dans la salle secrète. Foncez vers 
la droite, au bout monter, et remonter au niveau 
du vélo en utilisant votre saut tournant (photo 3). 
Il ne reste plus qu’à foncer vers la sortie en péda¬ 
lant (photo 4) grâce au bouton fire. 


SECTION 2 

Cette section est gigantesque, elle est composée de plus de 100 écrans, 
il est malheureusement impossible de la décrire entièrement, cela 
prendrait un numéro de Joystick tout entier. Il faudra donc suivre la 
flèche, ce n’est pas très difficile malgré la taille. Il y a plusieurs salles 
cachées, la salle de la machine à bonbons, celle bébé en gelée et celle 
du crédit supplémentaire. 







SECTION 3 

Détruisez ce qui vous sert de sol, puis tirez sur les blocs destructibles le 
long du mur droit, vous accéderez alors à une pièce remplie de bonus, mais 
aussi de chauve-souris. Continuez à descendre, récupérez le lance-flammes 
(photo 8). Détruisez les blocs en bas, remonter la grande cheminée en sau¬ 
tant de plates-formes en plates-formes, vous serez parfois obligé d’utiliser 
votre saut tournant. Une fois en 
haut, jetez-vous dans le vide. 

Remontez avec les nouvelles 
plates-formes en faisant atten¬ 
tion aux hommes de pierre. 

Continuez ainsi, puis utilisez 
une bulle de chewing-gum 
(photo 10) pour monter en 
haut de l’écran pour rejoindre 
un vélo et la sortie. 
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SECTION 4 

Cette section est, en fait, organisée comme un labyrinthe. 

Regardez donc bien attentivement la photo qui sert de plan. 

Votre personnage démarre en haut à gauche et doit se rendre tout 
en bas à droite (photo 11 ). 






Cette section est simple en ce qui concerne le parcours, il faut suivre 
les couloirs, et détruire les murs friables pour continuer 
à avancer. Au début, vous devrez vous créer des escaliers dans les 
piles de murs friables (photo 12), puis, au bout à droite, vous devrez 
encore souffler le chewing-gum pour monter (photo 13). 



■f- 'h rirrrrr/ 
wrt '•"■•JL»’ r *>■ 
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FIN DE LEVEL I : 

LA COURSE DE VELO 

Vous arrivez dans un tableau avec six hommes de pierre, et sept vélos. 
Dépêchez-vous d’en enfourcher un, et appuyez le plus rapidement 
possible pour arriver le premier. Attention aux escargots (photo H), 
pensez à sauter par-dessus. VOilà, vous avez fini le premier niveau. 



LEVEL 2: LA JUNGLE 



SECTION 6 

Tuez tous les serpents, puis 
faites prisonniers quelques 
singes pour obtenir des bonus. 
Déplacez-vous vers la droite, 
sur une des plates-formes du 
haut, vous trouverez une 
potion (photo 15). Sur votre 
chemin vous trouverez deux 
étoiles d'argent (photo 16), 
puis une étoile d’or (photo 17). 
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SECTION 7 

Vous commencez en bas à gauche du niveau. Déplacez-vous au bout à droite, 
et vous arriverez face à une petite pousse. Envoyez un gros nuage dessus, qui 
va exploser, lâcher une goutte d’eau et faire pousser la plante (photo 18). 

Vous pourrez alors grimpez et atteindre le niveau supérieur de cette section. 
Déplacez-vous maintenant vers la gauche, jusqu’au milieu du niveau. Vous trou¬ 
verez alors un sac (photo 19), utilisez-le pour disperser des clous et transfor¬ 
mer vos ennemis en bonus. Faites pousser la plante pour pouvoir atteindre la sortie, et, si vous voulez, 
descendez un peu sur la gauche pour récupérer des bonus sur une plate-forme un peu dissimulée (photo 20). 




SECTION 8 

La tactique change un peu dans cette section, 
vous faites fasse à une longue rangée de 
pousses qui vont vous permettre de créer des 
plates-formes en les arrosant (photo 21 ). 
Ainsi, vous allez monter, monter encore, et 
faire face à nouveau à des tonnes de pousses. 
Attention, il n'y en a qu'une qui monte assez 
haut pour vous emmener vers la sortie, c’est 
la deuxième vers la gauche en partant de la 
télé qui se trouve au milieu, un peu en des¬ 
sous. Dans le tableau, vers la gauche mainte¬ 
nant, vous trouverez un gant de boxe (photo 
22) qui vous permet de frapper tous les enne¬ 
mis et de les éliminer du premier coup. La 
sortie est tout en haut à droite, mais il faut 
d’abord passer par l’extrême gauche. 


SECTION 9 



Vous commencez tout en bas du niveau, et il faut monter très haut pou 
atteindre la sortie. Sachant que vous allez croiser des tonnes d'ennemis, 
essayez donc de tomber sur le gant de boxe (photo 23), vers la droite. 
Explorez bien tout pour récupérer l’étoile en or (photo 24), cela vous 
permettra peut-être d’entrer dans la pièce secrète. 
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SECTION 10 

Cette section n’est pas très compliquée, mais il y a deux éléments intéres¬ 
sants: un singe hargneux armé de gants de boxe (photo 25), et une grande 
pièce secrète, qui consiste presque un niveau à part entière. Vous trouverez 
la sortie tout en bas du niveau. 



SECTION I I 

Cette section est presque divisée en deux parties. Commencez par tuer 
tous les ennemis, puis faites pousser les plantes pour passer dans la 
deuxième partie. Vous devrez faire pousser une autre plante, mais pour pas¬ 
ser de l’autre côté, vous devrez sûrment utiliser un de vos nuages (photo 
27). Maintenant, descendez tranquillement, profitez-en pour récupérer une 
petite étoile en or (photo 28). 





Dotwer réalisé par Seb Pocket», avec Magic Lmos * la maquette Chef «clatragiate. René; Scénariste, Raymond; co-tcénamte. Bernard; 
aoua-co-scénariste incompétent. Georges; chauffeur du train, Henri; peut garçon qui passe. Chartes-Henri; petite hile au ballon rouge, 
Stéphanie; Homme au grand couteau, André; premier pompier. Serge, deuxième pompier à la petite cuillère. Lucien; ambulancier, 
Pierre-Louis; maman en pleurs, Bernadette; papa en pleurs. Bernadette; grand-mère en pleurs, Bernadette, chien en pleurs, Bernadette 


A SUIVRE 


FIN DE LEVEL 2 : 

LE GORILLE 

Prenez vite le gant de boxe, et préparez-vous à bouger. 
Pour battre le gorille géant, restez le plus près possible 

de lui, frappez-le 
deux ou trois fois, 
éloignez-vous, et 
recommencez. 

Il ne résiste qu’à 
dix coups. 
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C heveux jaunes bien dressés sur la 
tête, vous êtes prêt à entrer dans la 
peau de Bart Simpson pour chasser 
les extra-terrestres de la ville de 
Springfield. 

Les pages qui suivent ont pour but de 
vous aider à avancer dans le jeu, en 
essayant de laisser quelques surprises au 
joueur pour que le plaisir reste entier. 

D'autre part, nous ne présentons que 
les trois premiers niveaux, les suivants 
seront exposés le mois prochain. 

Ce dossier est valable pour toutes les versions 
des Simpsons, Bart VS. the space Mutants; il a 
été réalisé sur Amiga. 


ILLUSTRATION MATT GROENING 




LEVEL 1: LES RUES DE SPRINGFIELD 


Sautez de rebord de 
fenêtre en rebord de 

Sautez sur le rebord du haut de cette Sautez sur la cabine. fenêtre pour rêcu- 

Sautez sur la poubelle avec élan pour atteindre fenêtre, effectuez un saut avec élan et marchez sur les pêrer la bombe de 

le bonus. Revenez la peindre plus tard. pour attraper la bombe de peinture cordes à linge peinture 



Placez vous entre deux utilisez une pièce pour Hop. une autre poubelle 

monstres, et sautez en tirant téléphoner, et peignez le a repeindre 

pour peindre l'affiche. personnage aul sort du bar. 


Entrez dans le magasin, achetez Entrez dans le magasin achetez Sautez sur le bord de la fenêtre, puis sur le 

une clé plate et une de normale une bombe et un max de fusées, haut de la vitrine Allez chercher la vie 



Sautez sur le rebord de la devanture, sur la porte, puis sur le haut de la vitrine aimant. Sortez, sautez sur le rebord, puis sur la 
Sautez et tirez en même temps pour peindre le pot de fleurs. porte pour atteindre et repeindre le pot de fleurs. 


Sautez sur l'herbe pour faire venir 

un file, et pelgnez-le. Posez une fusee pour qu'elle atteigne l'oiseau. 


Sautez sur le rebord de la 
vitrine, sur la porte, puis 
sur le haut de la vitrine 
pour aller peindre le pot 
de fleur. Placez vous en 
haut a gauche de la 
fenêtre, et lâchez la 
bombe qui fera fuir 
l'oiseau. Attention au 
chien qui va apparaître. 



3 

1 

a? 

«NM 

M l tl l 


Peignez la poubelle, sautez dessus pour atteindre le 
haut de la fenêtre, renversez le pot de peinture. 
Avancez doucement vers la gauche, tombez du bout 
du rebord, et sautez pour peindre le pot de fleurs 


A partir de lâ, Bart fonce en skate board, et doit 
éviter des allens et des chiens. Rien de spécial. Il 
faut luste un peu d'entraînement pour mémo¬ 
riser les enchaînements de mouvements. 





A partir d'ici, 
vous trouverez 
quelques écrans 
sans Intérêt, sans 
astuces, qui vous 
feront passer 
devant un super¬ 
marché. 


Ne pas oublier de peindre la fontaine. Tirez une fusée pour qu elle repeigne renseigne 

du bowling 



Quand vous voyez des fenêtre roses, tirez des 
fusées pour les repeindre. 



Repeignez cette autre fontaine. si vous n'avez pas assez de fusées pour repeindre les rideaux des 

fenêtres, utilisez la clé pour entrer dans le bâtiment a la pancarte 
"retlrement home" et aller en racheter. 



Quand vous aurez peint toutes les cibles, un message vous Indiquera que vous pourrez venir 
Jusqu'Ici pour lutter contre le boss de fin Si vous avez réussi a écrire le nom de votre petite 
soeur en éliminant suffisamment d'allens, celle-ci viendra vous aider. Pour éliminer le boss. 

sautez par dessus les bombes qu'il vous envole, et tirez-lui dessus sans arrêt 
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LEVEL 2: LE CENTRE-COMMERCIAL DE SPRINGFIELD 


Allez, hop, c'est ici que démarré la 
chasse aux chapeaux. 


Sur votre chemin vous allez croiser un 
bon tas de poubelles, vérifiez a chaque 
fols, en sautant dessus, qu elles ne vous 
offrent pas des pièces de monnaie 



Observez bien les mouvements 
des bâtons (•qu'estce-tv-as-falt- 

Exécutez un grand saut pour atteindre la première passerelle la deuxieme, puis sautez trois fols sur place i-monbâton-i pour passer 



Bon. allez un petit bonus simple a récupérer. 




SI vous n'Btes pas un nain, vous allez 

récupérer ce chapeau Et ce chapeau ta. aussi 



Les santlags descendent. I une apres l’autre, et 
font trembler le sol Très simple a passer 




Pour atteindre la première baguette, Il suffit de faire un grand saut 
avec eian mais pour les suivantes. Il faut juste sauter 

!!!!!•!! üüüüHiiHSHK! üi!H!U! uhiiiiii Rnmm mntim 


Ce genre de piege ne vous fait meme plus peur, Il suffit de passer lentement. 
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Avant de prendre l'escalator, 

Bah ouais, encore des iournaux, qui bougent. récupérez-donc ce chapeau. 





Et, enfin, le boss de fin de 
niveau. Il vous lance des 
caisses, sautez sur les caisses. 
SI vous avez récupéré assez 
de chapeaux, votre mère 
viendra vous aider. 


Autre section, autre mlnl boss Vous devrez 
d abord lui retirer son chapeau, puis lui sauter 
deux ou trois fois sur la tète. 


Des lapins sortent des deux chapeaux, si vous 
passez quand Ils sont en l'air, vous pourrez les 
récupérer, les chapeaux. 


Et volli, le dernier mlnl boss. même technique que pour les précédents 


Suivent 

alors 

quelques 

écrans 

sans 

danger 

Avancez 

tout droit 
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Montez sur chaque petite tente 
Dour rêcunêrer les ballons. 


Choisissez un numéro au hasard 


En 30 secondes, 
marquez 100 points. 


Pensez à prendre le lance-pierres, 
et le ballon. 


Dégommez trois cibles alignées. Tirez trois ballons rouges. 



Descendez les ballons qui passe dans le ciel. 


Tirez sur la cible pour faire tomber le Sautez sur la tente pour attraper 
personnage dans l’eau le ballon qui traverse le ciel 


Petit casse-tronche sympathique, Il faut ouvrir toutes les portes 
en temps limité. Chaque porte a une action sur d'autres. 



Prenez de l'élan pour le premier saut, puis 
profitez des sorties d'air qui vous projettent 
dans les airs pour passer les passerelles. 



Pas bien difficile, Il suffit de passer de 
passerelle en passerelle Attention aux 
flammes qui peuvent tomber du ciel. 



SI vous avez ramasse suffisamment de ballons, vous pouvez conti¬ 
nuer par là pour affronter le boss de fin de niveau, une sorte de 
clown-punk, Je vous laisse la surprise de la rencontre. 


Dossier réalisé par-u SfR dans la Joie et la bonne humeur avec le pin s Slmpsons. la casquette Slmpsons. les chaussettes Slmpsons et le T-Shirt Slmpsons 
TMEÜfOS ses* chargfavec brio, de la maquette et du concept graphique, mais aussi de détendre l'atmosphère, toutes les cinq minutes, en montant sur la 
table pour chanter des chansons turques Merci a Forgette qui a repare la machine à café, ainsi que la souris de l'ordinateur, et la calandre de la bagnole de 
Linos, sans compter les back vocais sur les chansons turques de Unos 
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HITS DANS LES JEUX DE FOOTBALL 


GENHtATION 4 i - La •cuir ri unique rimulaliua 
de football qui ridiculrie 
toute, la t rut .lira ùulaira 
• Sncrd œaUcur Jeu de foot 
par la rédaction. 
Extraordinaire, mirifique, 
mirobolant I KICK OFF J 
atteint la perfection. 


JOYSTICK 


distribué par 
UBI SOFT 
8/10 rue de Vaimy 
93100 Montreuil/Bois 


• 1991 ANCO SOFTWARE LTD 


disponible dans lot KNAC et 


Bientôt disponible 
sur ST et AG 


dans les meilleurs points de vente 


\m 














































PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


.1 JM1 OVJ 


ACHAT 

14 y 20722 

Achète ts originaux Amiga 
de SS1 d D&D Ecrire d l ’ki 
Fri tse h, Ru des Peupliers, 
F123, 23 avenue de BruxsÊss 
14040 Caen Cedex 

29 ET 20586 

Achète routines assembleur 
à bon prix Contacter 
Quenaon Jean-Claude 
Grand Spemot 29200 Brest, 
té! 98 03 61.09. 

69 A° 20582 

Achète A 5 00 ou A2000 ss 
écran, le tt aiec ou ss exten¬ 
sion. Téléphoner au 
78 96 96 22 après 19b ou 
écrire au Montée de Leyheux 
69970 Cbaponnay. 
Arnaqueurs s'abstenirf 

78 IP 20843 

Achète Jeux Amiga Envoyer 
liste à M Charles Roy chez 
Retsman 35 rue du Maréchal 
Joffre 78100Saint Germain 
en Laye, tél 39.73 58.0$. 

81 A* 20839 

Achète news sur Amige 
Vends Nordic Power ou 
échange contre utüs 1* bauge 
aussi modem. Contacter Jean- 
Marc Labera Z I de la 
Moliere 81200 Mazamet 

92 N° 20829 

Achète Amiga 500, paiement 
comptant. Téléphoner au 
42.70.05 89 

CONTACT 

00 N° 20599 

Cherche contacts sérieux 
et rapides sur Amiga 
Contacter Amigafun au 
071810627sur la Bilgique 

01 JP 20751 

Cherche contacts sérieux 
et durables sur Amiga 500 
Plus. Envoyer liste à Alain 
Balsollier 01350 Flaxieu 
Réponse assurée 

19 N° 20644 

Cherche contacts sérieux 
et sympathique sur Amiga 
GmtacUr .Alexandre Coursier 
11 rue Faraday 19100 Brive, 
tél 55 87 13 72 

20 N° 20850 

A miga 500 pour contacts 
constructifs Contacter lestât 
BP 94 btpino 20611 Bastia 

33 AT 20588 

The Dragon'Styl, 1er club 
de trucs et astuces par cor¬ 
respondance ou en direct 
Renseignements au 
57 40.09.37 ou écrire à 
Msyrou Pascal BP 86 33350 
Castillan. 


37 N° 20728 

Cherche contacts Amiga 
sérieux sur région de Tours 
(37). Contacter Lefebvre 
Guillaume 19 rue de Sully 
3 7000 Tours 

54 lP 20557 

Cherche contacts sérieux 
sur Amiga puur feux Réponse 
rapide et assurée' Envoyer 
liste à VI II et et C.edric 1 rue 
des Freres Moranes 54420 
Saulxures les Nancy. 

56 y 20574 

Cherche contacts sérieux 
et durables sur A500 
Contacter Kecbkègukm Yuan 
42 rue du (.bateau 56400 
Auray. tel 97 24 18 98 
Réponse assurée!! 

59 AT 20840 

Cherche contacts sérieux, 
durables ti symf MB sur A 500 
Contacter huL n k Fig mreux 
31 rue Emile Verhaeren 
59470 Wormbout 

62 AT 20827 

Cherche contacts sur A 500 
Appeler au 20 22 92.06 du 
lundi au Jeudi et au 
21 81.80.50 le week-end 
(région nord si possible) 

68 AT 20640 

Cherche contacts sur Amiga 
pour échange Jeux, démos. 
ut Us. réponse assurée 

Contacter l'rhatn Christophe 

12 rue de la Weiss 68125 
Houssen. tél 89 24 14.03 
après 20h 

68 y 20767 

Noutvau club Amiga et 064' 
Un jeu gratuit futur chaifue 
adhésion ' Contai ter Olivier 
Mensch 5 rue Gambetta 
68300 Saint Louis, tél 
89.67.90 27. 

75 AT 20577 

Cherche contacts sympas 
sur Amiga (Paris et région 
parisien ne u n i que ment) 
Contacter Thomas au 
45 81 40 16 après 18b 

77 AT 20735 

Cherche contacts Amiga 
sérieux et durables. Ecrire 
d Sébastien Bondu 65 rue 
Jean Mermoz 77178 Saint 
Pathus 

85 N* 20823 
Cherche contacts sérieux 
et durables sur Amiga 5(X) 
Contacter Jea n Baptiste 
Bocqrni 16 rue fulten David 
85400 Luçon, tél 
51.27.95 47 

93 IP 20613 

Echange Jeux, utlLs, démos 
sur Amiga Contacter 
Fournier Stéphane 11 bis 
rue de l'Kglise 93410 
Vaujours. 


ECHANGE 

00 IP 20580 

Echange Jeux Amiga contre 
diK s Contacter Jea n Noél 
au 91.64.66.72 

45 N° 20691 

Echangi * news et oldies sur 
Amiga Contacter Emmanuel 
au 18 98 7002 Pas st frtsux 
s’abstenirf 

75 N° 20706 

Echange neus sur Amiga 
(Jeux, utils. .), vends Jeux 
Skgtulrue importés du gqtm' 
Contacter Chen Michel au 
42.06 92.16. 

77 N° 20665 

Echange Jeux A 500 1 méga 
(originaux. 1 ). Contacter 
Ptronon Stéphane 6 rue des 
Marais 77450 Coupvray, 
tél 60 04 05 94 le mardi 
après Î8b$0 

VENTE 

00 fP 20572 

Vends A 500 1 mega, mon 
1084S. 2 Joyst. (le tt ss gar. 
03/931. nbrxlog. orig Prix 
5000F. Contacter FUipe au 
69 04 39 38 

00 A* 20607 

Vends Jeux originaux sur 
Amiga aux environs île ÎOOF 
pièce. Téléphoner au 
51 37 2736 

00 N° 20653 

Vends Amiga Power Pack 
(A500, Fusion Paint, 
Ktndwonis, Kick Dff. huliana 
Utst Crusade, F-18 biientfM ), 
extensit m. gar 9 mois Prix 
3500F à déh Contacter 
Olitier au 42.50.05 3 5 de 
18b30 à 21b. 

04 N° 20721 

Vends A500. extensitm 512 
Ko. dtgit sonore, nombreux 
ikslb Prix 3200F Contacter 
Stéphane Vital 14 lot. Le 
Bachelard 04400 I/vernet 

06 A* 20853 

Vends A 500. extension 1 
Mo. lecteur externe digital. 
3Juys . ilks vierges, nombreux 
Jeux, boites de rangement. 
Prix. 5900F. Contacter 
Franck au 93 86 93 46 

17 N° 20789 

Vernis ou échange originaux 
Amiga et Lynx Achète lecteur 
externe pour Amiga à bas 
prix Contacter M Verron 
35 rue de Vautreuil Tasdon 
I 7000 La Rochelle, tél 

46 45 45 07après 20h 

22 N° 20620 

Vends nombreux logiciels 
Amiga (originaux') d petiLs 
prix Contacter Ha mon 
Romuald, la Barre 22510 
Trehry. tél 96 42 60 90 


27 IP 20570 

Vends Jeux Amiga neufs d 
80F pièce Contacter Rose 
Sebastien au 32 51 00 95 
Merci' 

27 IP 20592 

Vends Jeux Amiga à moitié 
prix. Contacter Philippe 
Nicolas le l\m aux Oiseaux. 
Rue du Clos Hulin 27000 
Evreux. tél 32.28.26 71 

39 N° 20684 

Vends leux Amiga (Rail Rond 
Tycoon. lndy 

500... ).Contacter Maxime 
au 84.353184 le week-end 

44 N° 20824 

Vends Megalomania (ori¬ 
ginal') sur Amiga en français 
à 200F Téléphoner au 

40 37 05 81 le soir 

59 N° 20846 

Vends ou échange Jeux 
Amiga Réponse assurée et 
pas sérieux s'abstenir' 
Contacter Christophe au 
27.5732 64 le uvek+nd. 

72 A° 20554 

Vends originaux Amiga 
< Mkhnnàr /->« (f Behnlder > 
à 10OE pièce Gmtacter Ptnm 
Frédéric 189 hd de la Petite 
\ ta» 72200 La Ftecbe, Ht. 
43 94 26 85 

74 IP 20646 

Vends originaux sur Amiga 
de 150F d 250F Contacter 
Patrice Baud La vigne au 
50.38 10 41 

74 N° 20703 
Amiga 500 vends et échange 
feux, utils. éduc (si vente 
petits prix') Pas sérieux <ahs 
tenir Contacter Gbislain 
Mante! 427 rue Paul Corbin 

'*1'*) Itossy, tél 50 78.0526 
après 16b 

75 IP 20814 
Vends Amiga 2000 B avec 
deux kx teun internes, txten 
sion 2 MO PHX 4900Fl 
Contacter Antoine au 
48 87 48 56 

76 N° 20782 
Vends feux originaux avec 
doc d petits prix Téléftboner 
au J5 .84 71.36 

77 N* 20617 

Vends Jeux et utils Amiga 
à prix sympathiquesf 
Contacter Emmanuel au 

60 20 95 69 

77 N° 20632 

Vends Amiga 500. manette, 
nombreux feux en bon état 
Pnx; 29O0F. Téléphoner au 
64 07.91.97. 

77 IP 20788 

Vends Amiga 2000. mon 
10H3S tmprtm MT81, 5 jeux 
dki irerges, hottes rangement 


2 navigators, souris, tapis. 
Prix 6990F. Contacter Alex 
au 64 26 03 77. 

77 IP 20795 
Vends A 500. extension 512 
Ko. moniteur couleur ss gar. 
nombreux jeux originaux, 
disks vierges l*rix 6 OOOF. 
Contacter Pascal au 
60 01 27 47 

78 IP 20833 
Vends Amiga 500. souris, 
Joys . jeux, livres, le II en 
excellent état Prix 1800F 
Téléphoner au 39 55 99 82 

84 IP 20672 

Vends logiciels originaux 
pour Amiga d bas prix. 
Contacter Jean Pierre au 
90.74 26 12 après 18b 

89 N* 20611 

Vends, achète et échange 
news à prix diaboliques!! 
Contacter Philippe Montage 

3 boulevard Nord 89300 
Jolgny. 

91 IP 20847 

\ènds Amtga 500. nombreux 
disks. Joys.. VCS 2600. prix. 
2HOOE Avec Uct. ext 3000E 
Contacter Régis au 
60 46 28 06 après 18b 

93 IP 20710 

\ ’ends Jeux Amiga Gmtacter 
Caeyman J N. 64 rue du 
Réseau Robert Relier 93160 
N ois y le Grand, tél 
43 03 74 12 

93 IP 20807 

iis jeux originaux Amtga 
le k* de 8 puur JOQF ou 5Œ 
limité Contacter Sébastien 
au 43 09 55 33 après I8h 

94 A 0 20647 

Vends Amiga 500. souris. 
pertkH. nhrx pc ((Jnu k Rock 
lemmings ). prix 1500E 
Contacter Gardelle Cedric 
au -|6 h 5 5n Ut 

94 JP 20695 

Vends nombreux feux Amtga 
(Falcon, Ftghwr Btmther J. 
Contacter Frédéric au 
43 28 56 11 

94 N° 20787 

Vends Jeux Amiga a prix très 
intéressants' Ecrire a lmirent 
Piertot 86 rut • Wtnr fàx t mmt 
94170 U* Permtx sur Marne 

95 IP 20654 

Vends jeux Amiga (Final 
Eight. EJf )de 100F à 150F. 
Contacter M l 'rier Maria n 
au 39 37.03 96 

95 N° 20699 

\’ends Amtga 500. extension 
512 Ko, nombreux disks 
(Jeux et utils) Prix 2750F 
Contacter Pierre ( Miner au 
30.31 20 55 après 18b 


95 N° 20777 

Vends originaux Amiga de 
100F à 150F pièce. Contacter 
Christophe lecomte 10 aie- 
nue de Verdun 95300 
Pontoise 


CJ'IÆ* Æ£M 


ACHAT 

06 IP 20662 

Achète tuner, radio-réveil, 
adaft TV CFC dam la régfun 
06 Contacter Sylvain au 
93 92.22 58 après 18 h 

13 IP 20852 

Achète toutes renies micro- 
informatique ludique sur 
Marseille Contacter Marie 
au 'U <"> 21 72 

83 IP 20784 

Recherche log traitement de 
hxte en K7 au cartouche pour 
Thomson TG7. Contacter 
Fabrice (m 94.42.66.81 après 
lHh Très urgent' 

95 iV° 20681 

Achète “tous" CD musiques 
de Jeux Très sérieuxf 
Gmtacter Motumd ( huilai 

83 avenue du Temps l\>nlu 
95000Jouy le Moutlen. tél 
30 32 12 69 

ECHANGE 

61 fP 20709 

Echange Lemmings contre 
Monkey Lsland et vends 
Gameboy avec 6 Jeux, 
sacoche. Hghtboy, Tekphorur 
au 33 27.77.87après 18h 

VENTE 

00 IP 20587 
Urgent! Vends T08D, 2 joy . 
nhrxjx, dkt+tgt « Pnx 700F. 
DKiihMiksd\i.h(OigLS Gmks.tr 
h*4au 89 76 76.56afnvs 19b 

22 y 20658 

Vends Jeux, démos, utils à 
pnx déments. Ecriiez-mot 
à CbenA Ikirit114 me Farde! 
Pommeret 22120 Yffimac 

65 y 20717 

Vends MSX moniteur, kxteur 
K 7, 2Joysticks, nombreux 
Jeux, logiciels anglais. 
Contacter Olivier au 
62.94.66.59 (prix: 1000F 
à débattre). 

70 y 20749 

Vends MOS Thompson the. 
5Jeux, manette, manuel 
ou échange contre 
Coregraphx ou Megadrtte 
Contacter Stéphane au 

84 49.07.52. Urgent! 

75 y 20593 

Vends MSX Sony 501, nbrses 
K 7, livrets, péritai', port car¬ 
touche. nhrx Jx. le tt en the. 
prix 1800F. Contacter Elias 
au 42 50 25 58 
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PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


86 FP 20694 

l frgentf Vends console Atari 
2600 5 Jeux, 2 man _ trunsfo 
Prix 700F ou échange contre 
Lynx avec un Jeu ou 
Gamehoy avec un Jeu 
Contacter Seb au 
49.93 55.03 




ACHAT 

26 FP 20732 

Achète CPC 6128 couleur, 
Jeux pour 1000Fport dû 
Contacter Fernand Tavarvs 
30 route de Cbateauneuf 
Le Vercors 2, 26200 

Motiteitmar, têt. 75.01.91 46 
(h r ). 

51 FP 20810 

Achète K 7 CPC 464 d bas 
prix Faire offre ù David 
Morlon 25 avenue de la 
Marne 51ÎOO Reims, tél 
26.02 02.69 après 20b 

66 FP 20585 

Achète tous Jeux pour CPC 
6128. Faire parvenir liste 
et prix d Hertbo Au rélien 
8 rue du Progrès 66340 
Ossèja 

CONTACT 

59 FP 20758 

Cherche contacts sérieux- 
sur CPC 6128 pour échange 
trucs et astuces Contacter 
MicheI Mante! 1/42 Croupe 
Rénot ation 59160 h mime 

59 N* 20774 

Cherche contacts sérieux 
et duntbks sur Amstnid 6128 
dks Téléphoner au 
20 55 39 14 après 20b 

ECHANGE 

14 FP 20771 

Echange finx sur CPC.' 6128 
Eruuyvr liste ù WitfrkxJ Livret, 
Avili y Pierres 14410 Vassy 

VENTE 

00 FP 20700 

Vends pour Amstrad CPC 
lecteur disks et logiciels 
1200F. imprimante DMP 
2000 1000F. scanner 5OOF, 
Mirage Imager 300F 
Téléphoner au 48 44 32 96 
le ueek-end 

00 N° 20806 

Vends CPC 6128 mono, 
adaptateur TV. Jeux, docs. 
Juys Prix 1500F à débattre 
Téléphoner au 64.30.44 76 

02 N° 20849 

Vends ou échange Jeux et 
utils d prix intéressants 
Contacter Martial au 
23 56.83 83poste 385 ou 
au 73 55 14 49 


13 FP 20697 

Vends CPC 464 couleur, 
nombreux Jeux. Joys., 
manuels, magazines l*rix: 
2 l )OOE d débattre Contacter 
Yassine au 90 58 49 12 le 
soir. 

13 AT 20698 

Vends CPC'. 6/28 couleur, 
nombreux feux. Joys pour 
2000F. Contacter (Fristipbe 
au 42.87.53 82 

17 N° 20598 

Vends CPC 464, mon., Joy., 
nhrx Jx, livres, le U en tbe 
Prix 1000F à déh au échan¬ 
ge contre 4 Jetcv Sega 16 hits 
Téléphoner au 4647.33 58 
le ueek-end 

19 V 20919 

Vends Jeux CJC 6128 <k< 50F 
d 130F fcompil et Jeux 
simples) Ecrire d David 
Vaudel, Moulin du Prieur 
19190 Albignan, tél 

55 85 55 90 

21 N° 20575 

Vends CPC 6128 and. nhrx 
feux et utiLs le II état neuf 
pntr 1650F Cxmkxkr Nicolas 
au 80 29 00 09. 

21 N° 20729 

Vends CPC 464 couleur, lec¬ 
teur disks, Joystick, revues, 
nombreux feux Contacter 
Sébastien au 80 73 63 35 

31 FP 20689 

Vends CPC 464 DPI Jeux 
K7 il dkc mon coubur. Pnx 
2000F Contacter Nico au 
61 07 49 82 après 18b 

33 FP 20630 

Vends CPC 464 coul bon 
état, nhrx feux lurvs, 2 joys 
Prix 1900F Wépborwr au 

56 21 48 70 après 18b 

38 FP 20781 

Ventls CPC.' 464. moniteur 
couleur, lecteur disks, dou¬ 
bleur. manette, nombreux 
Jeux manuels Prix 1500F 
Téléphoner au 76 72 54 96 

38 FP 20802 

Vends nombreux Jeux K 7 
pour CPC 464 avec cordon 
TV en cadeau’ Contacter 
Sami au 76.95 30.61 

45 N* 20609 

Vends CPC.' 464 mono, feux, 
man pour 1500F ou échangé 
contre A 500 avec pértlel. 
Contacter Teixeira José 26 
rue Henn Pavard 4 5140 
Saint Jean de la Ruelle, tél 
38 88 53 47. 

51 AT 20642 

Vetuls CPC 6128 coul, nhrx 
Jeux. Joys.. manuels, utils, 
cable, htrv Le tt en the (xmr 
27QOF Contacter Damien 
au 26.70 08 13 après 19b 


51 FP 20731 

Vends CPC 6128 ♦. moniteur 
couleur, reines, manettes, 
cartouche buste artiste,, jeux 
Hercule 3 O Prix: 3200F 
Téléphoner au 26 72.73 85 
après 18b. Urgent! 

57 FP 20596 

Vends CPC 6128 mtm couI , 
nhrx Jeux et utils, Joy., état 
neuf Prix 2300P. Contacter 
Nicolas au 8764 7003 le soir 

59 AT 20597 
Vends CPC 6128 coul., 2 
man . nhrx Jeux, boite de 
rangement Prix 2500F à 
déh Téléphoner au 

20 90 6 7.03 

60 N° 20718 
Vetuls pour CPC 6128 nom 
hreux Jeux ile 50F à 70F. 
magazmtx (herthe contacts 
sérieux aussi Contacter 
Christophe au 44.03 35.16 
après 19h, sauf le ueek-end 

60 N° 20831 

Vends CFC 6128 couleur 
bon état, nombreux Jeux, 
revues, kit de téléchargement 
Prix: 2500F. Contacter 
Laurent au 44 86.46.61 

62 A* 20773 

Vends CPC', 464, extension 
64 Ko, Joy., lecteur DDL 
ttbrses K7 et iUt> Pnx: 2250F 
Contacter Stéphane au 

21 54.00 58 Urgent! 

62 FP 20776 

Vends jeux CPC 464 de JOF 
d 8()F avec boites et notices 
Envoyer enveloppe timbrée à 
PM Unissait 12 nuuks(.\lists 
62300 Fieu Dit Leauwette 

64 FP 20723 

Vends Multtface U ai et dtK 
frany pour 290F Vdsjuystkk 
d 50F, dks vierges à 12F. 
Téléphoner au 59.25 70 56 
en fin de semaine 

69 IP 20608 

Vetuls CPC 6128 mon coul, 
2 Joy. mode d'emploi, nhrx 
Jx Prix 2500F Contacter 
Nicolas au 72 00.28.51 

70 FP 20636 

Vends Jeux CPC disk à 80F 
pièce (Les Barbares. Wtld 
Street . ) Téléphoner au 
84 63 02 84 

75 FP 20813 

Vends CPC 464. écran cou¬ 
leur. quelques feux Prix 
600F Contacter Bertrand 
25 aumue Rafp 75007 Parts, 
tèl 47 05 58 48 le soir 

75 fP 20815 

Vends CPC.' 6128 couleur, 
20 Jeux originaux, dks 
vierges, 2 manettes, livre 
hasu fie tt année 1989) Pnx 
llOOF Contacter Matbuis 
au 40 34 48 18. 


77 FP 20561 

Vends CPC 6128. logiciels, 
kxl ihsk joyst Le B en parfait 
état pour 1900F Téléphoner 
au 64 21.51.95 

77 FP 20661 

Vends adaptateur TV pour 
6128 couleur Prix 360F 
port compris. Contacter 
Cédric au 64J8.06.64 aphs 
18b 

77 FP 20701 

Vends CPC 6128, mtm. cou¬ 
leur, nombreux Jeux ori¬ 
ginaux, Joysticks, le tt en 
the Prix 2200F à débattre 
Téléphoner au 60.05 54 48 

78 IP 20565 
Ventls CP 464 mono , tulaftt 
coul., nhrses K7, DDL nhrx 
dks, revues. Prix: 2800F 
Contacter David au 
30 57.46 95 après 19b 

78 FP 20660 

Vends CPC 6128 couL, 20 
Jeux (Iron Lord, D D O.. J, 
revues, Joys., dks... Prix: 
30O0F. Contacter Cyril au 
30 64 46 10 

78 JP 20680 

Vends CPC 464 mono , DDL 
adafg TV, Joys . Jeux, livres, 
revues, le tt en tbe pour 
15OOF C.'ontacter Laurent 
au 39 62 24 78 

78 FP 20828 

Vends CPC 6 128. moniteur 
couleur, nombreux Jeux, 
diks vierges, discokigy, Juys., 
manuels, revues, le tt en the 
pour 2000F. téléphoner au 
34 87 26 76 après 17b 

81 fP 20714 

Vends CPC 6128 couleur, 
nombreux Jeux, utils, créa¬ 
teur de Jeux, mag., OCPArl 
Studio, le II en the Prix 
1800F d débattre. Contacter 
Pierrick au 63 40.66.54 
Merci! 

91 JP 20628 

Urgent 1 Vknds CPC 6128 coul 
tben nhrx Jx et utils, kit rrett. 
kit tél. docs, revues Prix: 
3500F Vends multiface 2 
et insider ( neufs) pour 625F 
et adapt TV pour 490F. 
Téléphoner au 64.94 1562 

91 FP 20796 
Vends CPC 6128 couleur, 
tuner TV, manuel, 2Joy., 
doubleur, nombreux Jeux. 
Discoltigy, cable et hit télé 
cbarg , magazines Prix 
3000F à débattre Téléphoner 
au 60 46 34.07. 

92 FP 20562 
Vends disks Jeux pour 6 128 
coul. kit télécharge utils. 
manuels, mues, le tt en the 
Téléfthnnerau 47.91 47J1 


92 FP 20627 

Vends CPC 6128 coul. nhrx 
feux, boite de rang., Joys., 
manuel. Prix: 1900F. 
Téléphoner au 46 60.43 59. 

92 FP 20629 

Vends CPC 6128, mtm coul , 
Jeux, cable télècbarg , 
manuel, log. dessin le tt 
en tbe Prix. 2500F à 
débattre Téléphoner au 

46 62.62.90 après 20b 

92 FP 20734 

Vends CPC6128, moniteur 
couleur, ssgar 2ans, dou¬ 
bleur. Jeux dks vierges, utils, 
manuel util. le tien the puur 
2800F. Contacter Yann au 

47 93 43 83 

94 FP 20555 

Urgent! Vends CPC 6128, 
nbrxjx, utils, mon coul. 
multiface Prix 2500F 
Contacter Sebastien au 

48 77.06 64 

94 FP 20798 

Vends CPC 6128 couleur, 
manuel, livres initiât hasic, 
utils, Jeux, Joy., le tt en tbe 
pour 1900F. Téléphoner au 
45 76 43 70 

94 FP 20812 

1 irgent' Vmth (PC 6128 am¬ 
ie 11 r, boite de rangement, 
manuels, revues, nttmbreux 
Jeux, manette. Discology 
Prix 3000F Contacter 
Alexandre au 45 76 90 28 
entre 18b et 20b 

94 FP 20844 

Vends CPC 464, lecteur dks, 

2 manettes, nombreux jeux, 
le tt en tbe Prix 2200F 
Contacter Grègory au 
48 75 10.69 à partir de 
17h30. 



ACHAT 


01 FP 20836 

Achète Jeux à carte pour 
'ufiergruphx prix maxi JOOF. 
Téléphonerait 78 98.05 56 
après 18b 30 

19 N° 20584 

(PercheJeux CD Fkx et tends 
Jeux Nec et Megadrive 
Contacter Gregory au 
53 50 47.72 

39 FP 20793 

Urgent! Recherche sur PC 
Engine le Jeu Brettk In Bon 
prix si rapide Téléphoner 
au 84 480332après 19b30 

CONTACT 

69 FP 20578 

Club Ffec 69 cherche adhé¬ 
rents Vends Jeux Nec de 
200E d 280F Téléphonez 
vite au 78.39 31 41 après 
19b. Merci et à bientôt 


ECHANGE 

51 FP 20657 

Echange Nec GTarec un 
Jeu contre Gamegear avec 
5 feux minimum (tu la vends 
avec 5 Jx pour 2500F. Fcb. 
aussi Jx Megadrive et Nec. 
Contacter Matthieu au 
26 64 4 7 29 (Nord-Est si 
possible). 

78 FP 20638 

Echange Suftergrupbx avec 
9 jeux contre Stqterfamtcom 
avec un ou deux Jeux. 
Contacter Gabriel au 
30.93 39 28 

VENTE 

17 FP 20645 

Vends PC Enginev avec 12 
Jeux, état neuf pour 3 50QF 
Contacter Sylvain Caillet 
2 avenue du Grand Logis 
17570 Les Matbes. tél. 
46 22.47 70 après 18b 
Urgent! 

30 FP 20635 

Vends Corvgraphx 2, 2 Joys., 
quintupleur, PC Ktd U Prix 
1300F (un Jeu gratuit au 
premier acheteur!). 
Téléphoner au <«> U V) -J 
Dépêchez -ikjus! 

33 FP 20785 

Vends Nec PC Engine, manet¬ 
te, 6 jeux correcteur de cou¬ 
leur, le II en tbe et avec 
emballage d'origine Pnx 
IOOOE. Contacter Laurent 
au 56.4 7 39 92 

60 FP 20704 

Vends Coregrapbx, 9 Jeux, 
manette, conkm péntei Prix 
2200E. Contacter Steve au 
44 53 27 62 après 17b 

60 FP 20775 

Vends Coregrapbx, 8Jeux 
en tbe puur 15O0E ou échan¬ 
ge contre moniteur couleur 
Amstrad ♦. Téléphoner au 
44 76 08 74 

69 FP 20623 
Vends Jeux Fkx à 2(X)F pièce 
ou le lot lie deux pour 3ÜOF 
Contacter HagufUan Sylvain 
au 78.26.80.76 après 17b 
Urgent! 

69 FP 20786 

Vends Jeux Coregrapbx de 
150F à 300F Contacter 
Philippe au 78.802341 afxès 
16b 30. 

75 FP 20671 

Vends Supergruphx CD Rom 
pour 2700E. Acb Jx 
Megadnve Vds Si. mon. et 
nhrx Jx pour 3500F. 
Contacter Pierre-Etienne 
au 42 88 6733 ou 
42 55.20.73 sur la région 
parisienne 
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75 iV° 20702 

Vends Supergrapbx encore 
ssgar., deux man, douhkur, 
7jeux. Prix ,1000F. Contacter 
Vincent Gircourt 29 villa 
Dat tel 7513 Paris, lél. 
45 89 70 52. 

75 A® 20759 

Vends Supergrapbx ss gar. 
PNAC(ach 00/91) atvc tint/ 
jeux. Téléphoner au 
37.65 14.03 tous les jours 
après 19b. 

75 N° 20792 

Vends Coregraphx manette 
Pro I, 11 jeux Prix 2300F. 
Contacter Lionel au 
I fHirtirde 17b. 

75 N° 20808 

Vends Nec. 19 jeux doubleur, 
2 man . magazines, boites 
Prix 55O0F Omtacter juben 
au 47.07.59 42après 17b. 
Exclusivement sur Paris et 
région parisienne. 

75 A® 20817 
Vends Supergrapbx 3 Jeux, 
2 pads, quintupleur, le tt 
en the Prix 1200F. Vends 
séparément Grandzort et 
Gbouls'n Gbosts à 300F. 
Téléphoner au 4522X107. 
Urgentf 

76 N° 20799 

Vends Aldyne Nec à 350F 
et d'autres jeux Téléphoner 
au 35 20 22 62 après 19b 

77 N ® 20664 
Vends CD Rom 2, 
Coregraphx, 9 CD, 4 cari., 
adapt SGFX/CD, fxtd l*rtx 
3900F (en the P Téléfthoner 
au 60 20 44 70. 

84 A® 20573 

Vends Supergrapbx. 10 jeux 
degentl, Tbwna . J, état neuf 
le tout pour 3000F. 
Téléphoner au 90.20.3387 

86 A® 20730 

Vends ou échange UP 'ar of 
tbe Dead sur Nec, si vente: 
150F. Contacter Marc Ory 
au 49 01 41.13. 

92 A* 20677 

Vends GT. 6 jeux (Tonma, 
jackkf Cban. ). Prix. .lOOOF 
à débattre Vds 1040 St/, jx, 
utils. avec ou ss écran pour 
3000F ü débattre Contacter 
Julien au 46.66.38.92 

92 A® 20791 

Vends Nec GT, 7 jeux pour 
2500F Vds 8 news pour 
250F Contacter Fabien 
Gtrodot au 4 738 29 38 de 
18b à 21b (uniquement 
région parisienne). 

94 A® 20560 

Vends jeux PC Engine et CD 
(Red Alert, Valis IV...) de 
120F à 300F. Contacter 
Bruno au 43 75.5737. 


95 A® 20707 

Vetuls Coregraphx [mlssance 
5 gar 9 mois. 9 jeux Prix. 
2990F Possibilité de tente 
séparée Contacter William 
au 39.60.70 .18 après 18b 


/v/î 0-<V/!*0 

/ > \ \ 


ACHAT 

21 N* 20576 

Achète manette ou jeux sur 
Neo-Geo. Téléphoner au 
80.73 62.66 après 18b 

35 AT 20842 

Achète tous Jeux Néo-Géo 
à 700Fpièce (exception: 
boxe). Faire offre à Cyrille 
D’maitre au 99 52.3 7.73 
après 19b 

68 A* 20669 

Achète jeux ti manettes Néo- 
Géo, jeux Megadrive. jeux 
Nec. Contacter Frédéric au 
89 47 45 76 après r>h 

ECHANGE 

31 A® 20804 

Echange Nétbéiéo avec 2 jx, 
Nec avec 2 jx contre Amiga 
atvc lugtckb ti ftèrif ibériques 
sur Toulouse et environs. 
Dzsdhdtiè de tente Contackr 
Frédéric au 61.44. ! 1.07. 

VENTE 

54 ET 20601 

Vends Lynx, 8 jeux, pour 
1300F. Contacter Seb au 
83 29.28.12 afnès 18b, sauf 
le week-end. 

75 AT 20650 

VtntbJeuxLynxà 15UFpièce 
oit le lot de lOpour 1400F. 
Vds mag consoles et micro, 
le 20 pour 150F Vds jeux 
Nec de 100F à 200F 
Téléphoner au 43 66.63-89 
de 18b30 à 20b 

92 AT 20765 

Vends Lynx. tuLquaknr sec¬ 
teur. comlynx, 5 jeux Prix 
1100F Téléphoner au 
47.29.91.03 après 18b 

95 A® 20805 

Vends Lynx 1. 9 jeux, pare- 
soleil. adafM sect. comlynx, 
molette, le It en the. Prix- 
2100F. Contacter François 
Poli au 39.82.03.76 uni¬ 
quement le samedi et le 
dimanche. Exclusivement 
sur la région parisienne. 


J\ / /V'/7;W #20 


ACHAT 

13 A® 206/6 

Achète Superfamicom avec 
trois jeux entre 2000F et 
2500F. Contacter Jean- 
Christophe au 91.06.07.98. 


35 N° 20841 

Achète jeux Gameboy entre 
100F et 130F Téléphoner 
au 99 40 49.09 entre 18b 
et 20b 

59 N° 20716 
Achète Superfamicom à htm 
prix Tel 273366 72. Ach., 
vds et écb. cartouches 
Super/am icom Contacter 
Johann au 27.42.06.4 5. 
Vends Gamegear neuve 
Contacter Gabriel au 
27 33-66. 72. 

91 N° 20683 
Achète Gamebuy atec 6 jeux 
de 1000F à 1200P. Omtacter 
Sébastien Escof/ier au 

60 1 5.52.90 Urgentf 

93 A° 20591 

Achète bon mon à lOOOF, 
jeux SPC Vds SGX atvc un 
jeu pour 1350F à déh 
Contacter Thomas au 
48 49 39.59. 

CONTACT 

92 N° 20675 
Echange, vends et achète 
Jeux Superfamicom. 
Megadrive. Gameboy et vds 
orig. Atari à 120Fpièce. 
Contacter Petitier Marc 12 
rue du Gros Chêne 92370 
Chaville, tél 47 50.84 73. 

ECHANGE 

16 N° 20740 

ou échange Jgamebty 
avec 20 Jeux contre 
Gamegear avec 10 Jx et 
adaptateur SMS ou contre 
Jeux Lynx Faire offre à 
Olicier au 4566J5.53 après 
20b 

VENTE 

00 N° 20619 

Vends Nés, 7 jeux, pistolet. 
2 man., le tl en the Prix: 
800F Contacter Victor au 
47.20.00.77. 

59 A® 20624 
Vends Superfamiamt (bran¬ 
chement sur chaîne hi-fi). 
Final Figbt, Gbouls'n Gbosts 
Prix. 2800F. Contacter 
Stéphane au 20 70.51.50 

60 .V® 20797 
Vends Zelda I. Il et III de 
200F à 300F. Téléphoner 
au 44 5634.46 après / 7b 

67 A® 20673 
Vends Gameboy complète. 
6 jeux (Gremlins 11. Tétrts. ..), 
pochette. Prix: 1200F 
Téléphoner au 88.74.9287. 

75 A® 2055J 

Vends Gameboy the, IO jeux. 
Ughthoy. écouteurs Prix 
1400F Contacter Tournier 
Alexandre 9 rue Vergniaud 
75110 Paris, lél 458159 79 


75 A® 20581 

Vends Nés. 2 joy,. Nés Adv, 
11 jeux Prix 1200F Vends 
Jx Nés de IXFè l WF pièce 
ou le kit de 22 la console, k's 
2joy 8 Na Adv pair 2.WOF 
Contacter Stéphane au 

43 06 44 73. 

75 A® 20604 

Vends Gameboy en the avec 
4 jeux pour 900F. Contacter 
Florent au 42.24.56.22. 

75 N° 20614 

Vends Nés, 8 Jeux (Zelda. 
Mark) . J en the Prix 1HOOF 
Contacter Alexis au 
4331 26 06 de 18b à 21b 

75 N° 20652 

Vends Gameboy, 5 jeux, 
sacoche, chargeur de piles, 
le It tns peu Prix IlOOF 

à déh. Contacter Olivier au 

/ >• 73.61 33 /-■ 90 Ir 

75 A® 20822 

Vends console Nintendo, pis¬ 
tolet, 3 Jeux 2 numtiks 14ix 
750F. Vds guitare basse et 
syntbé. Contacter Pierre 
Vaudin au 4 5.6 5.30.17. 

78 A® 20564 

•Super Na Pùs 7® rf.l le fatt- 
zine Superfamicom est en 
tente contre 3 timbres à 
2.50F. Contacter Pilet 
Stéphane 4 stptare Vedrines 
78190 Trappes 

78 A® 20618 

Vends Gameboy bon état, 
4 Jeux Ughthoy Prix lOOOF. 
Contacter Xavier au 
39.53 54 05. 

78 A® 20708 

Vends jeux Nintendo et 
manette double player, état 
neuf, prix à débattre. 
Contacter Pascal au 
39.68 67 49. 26 rue des 
Mondons 78500 Sartrouriüe 
Urgent! 

78 A® 20719 

Vends Dragon's Lalr sur 
Gameboy avec batte ti notice 
pour 190F. Contacter Cêdrlc 
ou Sléftbane au .19. 73-0786. 

78 A® 20753 

Vends Nat the avec trois jeux t 
pour 950F. le premier iqpH 
a un jeu gratuitf Vds 
Gameboy. 2 jeux, gamelighl 
pour 75OF Omtacter Chalh 
au jMKOf ! 5 après rhio 

78 A" 20764 

Vends Jeux et consoles 
Nintendo. Sega et vds jeux 
Coregraphx. Gamegear, 
Megadrkv à petits prix (frais 
déport Inclus) Téléphoner 
au 30 43 29.92 

78 A® 20832 

Vends Gameboy. 7 Jeux, 
gamelighl Prix. 850F. 
Possihüité d'échange contre 


touk' autre conaèe avec jeux. 
Contacter Pascal au 
30.57.98.24 Très urgent/ 

79 A® 20772 

Vends Jeux Gtmtebov Achète 
et échange jeux Megadrive 
Contacter Yobann Boutin 
1 me 1*ierre et Mark• Curie 
79250 Parthenay, tél. 
49 64.59 05 

81 A® 20838 

Vends Nés, 4 jeux robot, pis¬ 
tolet Prix: 650F Contacter 
lïttnck Truude 13 nte (ktikm 
Retlon 81290 Lahmguiere, 
lél. 63 73 25 66 

88 A® 20720 

Vetuls Nts as garantie 8 mois, 
atvc deux jeux pour 700F 
à débattre Téléplumer au 
29.94.66 |a 

92 A® 20563 

Vends nombreux Jeux Nés 
tle 150F à 5 5 OF (état neuf 
avec boites et notices). 
Contacter Christophe au 
46.24.21 U) 

92 A® 20743 
Vetub Gameboy 6 jeux. Prix 
990F. Téléphoner au 
4 7.89 49.82 

92 A® 20760 

Vends Gameboy, 15Jeux, 
frik>s. ècttuteurs, cbarg. piles. 
Prix: 3200F à débattre. 
Contacter Christian au 
47 98 73 63 

93 A® 20605 

Mmdt Gameboy très peu seni 
cable Unk, castfttc. feux. [Hks 
Contacter Pierre au 
43-09 84 41 après 18b 

93 A® 20811 

Vetuls Nés. nombreux jeux. 
Prix. 1200F à débattre. 
Contacter Hugo au 
48.38.40.22 après 18b 

95 A® 20766 

Wiuls console Nintendo atvc 
nombreux jeux four 24Ü0F. 
Contacter Patrick Nehot ,13 
boulevard (/hurles de Gattüe 
95110 Sanvols. lél. 
34.10 14.58. 

95 A® 20780 

Vends jeux NitUentlo de 240F 
à 300F Contacter Sylvain 
au 34.50 75 06 ou Gilles 
au .19.78 02 45 de 19b à 


PC & COMl‘ATIBU S 


ACHAT 

OO A® 20752 

Ai frerdu disquette système 
Amstrad PC. 6124. logiciel 
Senuard sous Tasuonl. Merci 
tle me amtacter si mus pou- 
tez me tlépantur Tèkjthorur 
au .19.11.33 16. Urgentf 


CONTACT 

05 A® 20579 

Echange jeux pour PC 5 1/4 
(lemmings. Inst Ninja U...) 
contre Rick I. Prehistorik 
Contacter Sebastien au 

92 5,1 76.97. 

28 A® 20682 
PC .1 1/2 et 5 1/4 cherche 
contacts sérieux et durables 
Contacter Cariou Jean- 
François 123 rue de la 
RépuNique, Bat. A Afrfrt 28 
28110 Luce. 

29 A® 206/2 
Cherche contacts sérieux 
mer Fi $ 2 7* 51/4. Et n,, 
à Berteuil Nathalie 8 me 
de IHcartlkr 29000 {Juimper 

49 A® 20656 

PC 5 1/4 cherche contacts 
sérieux et duruhte. Contackr 
Choux Anthony 10 square 
Gu il leux 49300 Cbolet. 

86 A® 206/0 

Cherche contacts sérieux 
sur PC et Amiga (Jeux, utils, 
démos...), réponse assurée 
Contacter Coignet Sehastkm 

58 rue Saint Saturnin 96000 
Poitiers 

93 N° 20589 
Cherche contacts sympas 
et sérieux sur Paris et régit m 
parisienne. Contackr J•utrice 
au 48.94.72.55 vers I9h,10. 

VENTE 

00 A® 20768 

Vends IN.' XTd'industrie, 
très Jlobk', très résistant, jeux, 
utils. souris, tapis, doc Prix: 
2990F. Téléphoner au 
47.36 89 09 

13 N° 20814 

Vends nouveautés sur PC 
tous formats. Contacter 
PbUlppt’ Boucard 2 traverse 
tle la Chapelle. Les C.amotns 
13011 Marseille, lél 
91 43 03.16 après 20b 

13 A® 20848 

VerubATJHh, monlknr cou¬ 
leur ttvi Itglckés en mt*moé- 
re, état neuf (sept. 1990). 
Prix 55 00F. Contacter 
Annick Mouly au 
91 71.19 49 après 19b. 

24 A® 20746 

Vends carte Ad-lth, 2 
encetnk\ Ming (Àmtmantkr. 
Eye of Beholder (3 1/2 ou 
5 1/4): 9.10F. Contacter 
Jérunte la semaine et David 
k'utvk-endau 53-90.61 J6 
Rue du Docteur Rousseau 
24410 Saint Aulaye. 

59 A® 20733 
Vends PC TO 16 couleur, 
CGA. 5 1/4, carte Joys.. 
originaux. nombreux jeux, 
le tl en the Prix 28QOF 
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Contacter Tanguy au 
20.09.35.24 

59 AT 20837 

l ends Jeux J 1/2 Pour tous 
renseig nemen ts, téléphoner 
au 20.53 05.93 (horaires 
de bureau). 

67 AT 20693 

Mmds jeux PC 3 172 à 200F, 
possibilité d'échange. 
Contacter Alain au 
HH84.87.22 

95 AP 20741 

Vends Jeux PC 3 1/2 ù 150F 

pièce ou le lut de 3 pour 400F. 
Sem Kamtobu / 9 avenue du 
H mai 1945 95200 Sarcelles 



ACHAT 

75 AP 20626 

Achète Aiegadrive ou 
Famicom avec Jeux si prix 
inti'rexsants et à moins de 
6000F Téléphoner au 
40.96.97.63 Merci/ 

H7 AP 207H3 

Urgent / Recherche 

Alestemusba Megadrire à 
nhnpurte ip*1 prix* Contacter 
JD au 55 75.94.74 du lundi 
au vendredi à partir de 19b 
et le samedi tte la fournie. 

91 AP 2077H 

Achète Soute à 250F Achète 
Megadrite avec manette et 
ss Jeu pour 741F Contacter 
HafXvJeau 6948,65.51 offris 
IHh, Paris et région pan 
sienne 

94 AP 20724 

Achèii’ Utiles tiens Megadrive 
pour 25()F. Contacter (Un ht 
au 46.70.32.54 

ECHANGE 

06 AT 20692 

Echange deux Jeux 
Megadrive contre une 
Gamegear. Contacter huiez 
Cyrille Résidence Antipolis, 
A tenue Saint Hubert Hat 
F 06700 Saint laurenl du 
Var. 

78 N° 20763 

Echange Eswat. Ringside 
Angel Centurion. Shaditu 
I tancer et Bat ma n contre 
Valis III. The Immortal et 
Slorm Uird Contacter Aime 
Mctnles au 30.5638.02après 
IHh 

88 AT 20569 

Echange Alienstorm. Ilell 
Av (Megadrive) co n tre Street 
uf Rage tl Mu/ntght Restant ne 
ou Zéro Ming. Contacter 
Jean-Michel au 29 512547 

91 A* 20621 

Echange jeux Akgadritv Hast 
Hattle. James fAmd.. i contre 


d'autres Jeux, ou adafflaleur 
Jap. ou Camegittr Téléphoner 
au 6 0.84 48 93 

93 A- 20713 
Echange Ategadritv avec 11 
Jeux contre Néo-Géo avec 
deux jeux Contacter Dinb 
(Juang Canh au 48.66.6085 
après 19b Vds également 
Jeux Megadru v de 200F d 
250F. 

VENTE 

06 AT 20659 

Vends Mastersystem, man . 
ptstoki. 15 jeux Prix 1500F 
Vends Nés. 2 man . pistolet. 
7Jeux. Priv I500F. Cimku. hr 
Olivier au 92.09.13 78après 
18b 

13 AT 20851 

l rgentf Vetuls Mastersystem. 
deux manettes. 9 Jeux dont 
Golden Axe futur J 500F. Le 
jeu seul pour 150F 
Téléphoner au 42.92.06.68 
à partir de 19b30, Le Petit 
Saint Jean 13540 Puyricard 

31 AP 20666 

Vends Jeux Megadrive de 
250F à 300F Echange pos¬ 
sible Téléphoner au 
61.89.08.87. 

33 AP 20754 

Vetuls Alastersysiem +, 2 Jeux, 
ptstoki. A* tt en the P œdbéh i 
de vente séparée Contacter 
Vincent au 56.0737.02 apnS 
IHh ou le week-end 

54 AP 20583 

Vends Gamegear. 5 Jeux 
(Mickey, Sblnohi...) Prix 
14O0F. Contacter Fabrice 
au 83.55 46 00. 

58 AP 20634 

Très urgent / Vends World 
Games sur Mastersystem à 
100F. Contacter Fabien au 
86 37.90 80 en soirée 

59 AP 20747 

Urgent! Vends ou échange 

.Megadrive J. pad. 8 Jeux 
contre Amtga 500 ou 3000F. 
Contacter Sylvain au 
20.32.27 36 après IHh 

59 AP 20755 

Vends nombreux jeux 
Megadrive de 150F à 290F 
Contacter Hugues au 
20.52.43 09 (sur Lillel 

59 AP 20800 

Vends .Mastersystem, 2 Jeux 
dont un au choix pour 6()OF 
Si lente séparée: !90Fpièce 
TélèphitruT au 20.91.51.52 
aprèi 18b 

62 LP 20726 

Vends feux Mastersystem de 
IOOF à 200F. Contacter 
Benoit Ihmuurel 16 rue du 
Maréchal Juin (>2(40 Gutnes. 


67 AP 20556 

Vends ou échange jeux 
.Megadrive ( Populous. 
Pbantazy Star 11...) de 250F 
à 400F. Contacter .Marc au 
88 69.71.81. 

69 AP 20571 

Vends Alaskrsystem, pistolet, 
speedktng, 12 jx (Mickey . 
DD . J Prix 2200F à 
débattre. Téléphoner au 
74.89. 72 35 

72 AP 20600 

lé-ru/s .Mastersystem, 3 man , 
/ / Jeux le tt Hat neuf Prix 
1900F à déh Contacter 
(Àxinc au 43 97.29.76 afnès 
17b. 

75 AP 20566 

1 rgent' Vetuls Mastersystem. 

2 pads. 2 jx. phaser, prix 
à débattre Vds Lynx avec 
4 jx et sacoche pour 1(XX)F 
Contacter Stéphane au 
45 88 20 66 

75 AP 20568 

Vends Megadrive. 6 jeux, 
man., le tt pour 1500F ou 
échange contre 4 Jeux 
Superfamicom Contacter 
Frédéric au 43 31 76.92 

75 AP 20590 

Vttfrüv Gamegear avec Afickey 
Mouse et GG Sblnohi pour 
700F Téléphoner au 
43 48 49 95 après 19b 

75 AP 20615 

l-rgent.’ Vends Sega 8 bits. 
2 man., manches, rafndfirv. 
9 jx (Wonderhoy 111, 
Spellcaster .), pistolet, le 
tt en the Prix: 1200F 
Télépbner au 43- 70.35.02 

75 AP 20676 

Vends ou échange jeux 
Aiegadruv GmtackrJèmttw 
au 43■ 71.41.82 le meketul 

75 AP 20769 

Vends Ataskrsysk'm, 14 Jeux 
(Golden Axe, Mickey ). 
Contacter Romain au 
45.40 96 32 

77 AP 20595 

Vends Jeux Mastersystem tt 
sorte et achète Gamegear 
avec un Jeu pour 4Û0F nuix. 
Contacter Renaud au 
64.80.79 28 

78 AP 20679 

Vends Jeux Megadrive 
(Budokan. Hotmail > lutsser 
un message au 43368633 

78 AP 20696 

Vends Alastersyshmt, 8 Jeux. 
2 manettes pour lOOOF ou 
échange contre Alegadnve 
(prix si vente ù débattre). 
Contacter Guillaume au 
39.02.32 43 


78 AP 20727 

Vends Alastersysiem achetée 
en 11/90 pour350F Vends 
jeux Mastersystem de 15OF 
à 190F Contacter Fred au 
30 53 15 79. 

78 AP 20801 

Vends jeux Akgatlrùe à 260F 
l'unité Téléphoner au 
34 80 9 7 83. 

78 AP 20803 

Vends Jeux MastersysU>m de 
149F à 235F Contacter 
Héktie 15 rue du Pme 78490 
Montfort l'Amaury, tél 
34.87 82 12 

81 AP 20794 

Vends ou échange jeux 
Alegadrive, si vente 200F 
pièce d ilèhattre. TèUffhoner 
au 63-61 74.47. 

84 AP 20762 

Vends Megadrive. 9 Jeux 
(Strider, John Aladden ). 
Prix 2000F Contacter IkfuHt 
au 90.46.90.13 tk> 2Dh à 21h 

89 N° 20643 

Vends, échange et achète 
jeux Megadrive Recherche 
news si possible. Contacter 
Julien ou 86.62 2 

91 AP 20641 

Vends, échange et achète 
piix Megadru<e H Gamehoy 
Vds oldies sur PC à 125F 
pièce part compris Gmtackr 
Nicolas au 64 91 17.35 de 
18b ù 19b30. 


91 AP 20818 
Vends Sega 16 bits Jap., 2 
pads dont / Pro 2, cable bt- 
fi, 4 jeu x l'nx J500F. 
Contacter Christian au 
60 46.02.50 après 19h 
Urgent! 

92 AP 20639 
Vends Megadrive, 6 Jeux. 
2 man . écran couleur, le 
tten the et ss gar f tour3900F 
Contacter Yuan au 
42.4284.04 après 17b. Prix 
à négocier / Urgent! 

92 AP 20648 

Vends jeux Megadrive J à 
200F ou échange contre jeux 
Superfamicom Contacter 
Remy H te maux au 
42 42 77 56 

92 AP 20674 

Vends, échange Sega 8 hits, 
light phaser, 14 jx, 2 joy . 
rapidfire, le tt pour 2000F 
ou éch contre jeux 
Gamegear ou Megadrive 
Contacter Xavier au 
47.47 78.34 Urgent! 

92 AP 20678 

Vetuls jeux Megadrive 
(Golden Axe. shnu>hi )J 
230F pièce Contacter Julien 
au 47.22.20 s|eprèi 18b 

92 AP 20715 

Vends Jeux Mastersystem de 
100F û 150F. Contacter 
An "lus au ! < Su 2! 14 

92 AP 20738 

Vends, échange et achète 
jeux Megadrive contre jeux 
Superfamicom et Nec 
Téléphoner au 23673309 
aux heures des repas 


92 AP 20739 
Vends Mastersystem, 2 
manettes. Jeux, péri tel, le 
tt en the <moins d'un an et 
ss garantie). Prix 700F. 
Téléphoner au 479108.53- 

93 AP 20633 
Vends Alegadrive, 6 Jeux, 
2 man. pour 2700F ou 
échange contre Amtga 500. 
Faire offre à Arnaud au 
48.694230. 49 atenue Louis 
Blanc 93600 Aulnay sous 
Bots. 

93 AP 20687 

Vends Megadniv f, 2 man , 
adapt. jap., 4 Jeux Prix: 
J300F. Contacter Eric au 
43 88 09.08 

93 AP 20712 

Vends Mastersystem. 6 Jeux. 

2 manettes. Prix 900F 
Contacter Matthieu au 
48 32.27.36 

93 AP 20725 
Vends Alegadrive J, I Jeu 
700F. Contacter Daniel au 
42.8733 45 (uniquement 
Paris et région parisienne). 

94 AP 20690 

Vends Gamegear avec 
Columns pour 800F 
Contacter Bruno au 
46 87.85.17 de 17b à 19b 
(région parisienne exclu¬ 
sivement). 

94 N° 20790 

Vends Alastersytfem, manette. 

3 Jeux /ytx 600F Contacter 
Frédéric Perret 332 rue de 
Purts 94190 ViUeneiue Saint 
Georges, tél 43 82 00 26 


CwKA. TUITES 

Seules les annonces rédigées sur le bail original île ce numéro se roui 
publiées. 

Ce bon à découper esl i niable pour un numéro. 

Les annonces de nos lecteurs abonnés, seront prioritaires. 

(Joindre éliquelle il expédition.) 

Sous t ous rappelons que lu loi Interdit In renie ou l'échange île copies. 
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PETITES 

ANNONCES 

103 Boulevard Mac Donald 
75019 PARIS 


Vends 520 St, carte MVI6, 
8 logiciels de musique, 12 
de dessin, nombreux jeux 
Prix 2500F Moniteur cou¬ 
leur. 1000F Le tout pour 
3000F (en the!). Contacter 
Vincent au 67 75.16 62 

37 S* 20622 

U 1 »*/* ou échange mu» .Man. 
Contacter Froisse Nicolas 
7 Maü Ikultl d'Angers 3 7000 

Ttmn tel 47J9.14.17 

57 N° 20663 

Vends notes et oldtes à petits 
prix. Contacter Schwartz 
Jean-Philippe 8 rue des 
Tirailleurs 57200 

Sarreguemines, tel 
87 95 26 02 après 19b 


83 N° 20779 

Vends jeux St originaux avec 
boites et notices à 100F hanté 
Contacter Sylvain. Bar de 
la Martre 83840 La Martre, 
tel. 94 .76 81 00 le soir. 

91 N° 20705 
Vends 520 Ste. jeux, rentes, 
souris, Joysticks, botte de 
rang Prix 2400F ou échange 
contn* Megatlmv avec 5 jeux 
ou contre Superfanucom 
avec J jeux Contacter 
Stéphane au 69.09-88.08. 

92 N° 20625 
Vends jeux St originaux 
(Final F/gbt, Robozone...) 
à 100F pièce Contacter 
Petiher Mitre 12 rue du Cinm 
Chêne 923 70 CbavtUe, lèl 
47.50 84.73 


94 N° 20816 
Vends jeux Sega 8 bits. Ibix 
à discuter Contacter Robin 

au 43 39.91.43 

95 N° 20770 
Vends Sega 8 bits, 7 Jeux 
(Mickey. Shinobi... ) pour 
1400F. Possibilité de tente 
séparée à 200F le jeu 
Contacter Martin au 
30 36 10 04 


/T /'/\ret .vy 


ACHAT 

14 .V° 20606 

Achète news sur 520 Ste 
Envoyer liste à Xaner Bayard 
/107 boulet uni Belles Portes 
14200 Hertnuiüe Saint (.lair 

92 N* 20559 

Achète Atari 1040 à pnx rui- 
sonnable Faire offre ti Jean- 
f’tcrti- au I- VI 21 V) 

CONTACT 

33 N° 20756 

Cherche contacts sérieux 
sur St Réponse assurée 
Contacter Goux Pierre 22 
nie du Ckv ih s Obiers 31170 
Gradignan 

34 N° 20826 
Cherche contacts sérieux 
et durables sur Ste. région 
Montpellier Contacter iütan 
Debruts au 67.65. 76.06 après 
14b 

49 N° 20667 

Atari St cherche contacts 
sérieux et durables, réponse 
rtiptile ti assurée Contacter 
Guillant Gregory 6 square 
des Mimosas 49610 Murs 
F.rigne 

64 N° 20686 

Cherche contacts sérieux 
sur Atari. Envoyer liste à 
Depierre Thomas ! 1 allée 
de IXMk 1 du Bois 64140 Loris, 
tél 59 62 78 13 Réponse 
assurée 

78 N° 20711 

Ste cher*, ht* contacts sérieux 
Envoyer liste à Franck 
Hamelin 18 rue de la Veuve 
Fleuret 78130 Les Mureaux. 
tél 30 9986 94 Pus sérieux 
s'abstenirf 

83 N° 20594 

Cherche contacts sérieux 
sur Ste Ecrire à Ptmcehlanc 
Juhen ( hemtn de la Barbarie 
Quartier des Pmdeaux 8 i2 T) 
Saint Cyr sur Mer. tél 
94 32 08.49 les lundi et 
mardi après 21b 

ECHANGE 

34 N° 20761 

Echange jeux et utils, nfxttise 
assurée Contacter Didier 


Ruault 43 bis nie du Général 
de Gaulle 34560 VlUeveyrac 

62 N* 20685 

Echange nombreux logiciels 
originaux sur StJ et Ste 
Contacter \Vissart Arnaud 
5 nie Wattine Bossut 62770 
Le Parcq 

VENTE 

00 ET 20736 

VvuJs 520 St, nombreux jeux 
souris, kit téléc hargement, 
garantie .? mois, le ti en the 
Prix 2450F Téléphoner au 
60 01 08 17 à 20b 

00 N° 20744 

Vends Ste, lecteur externe, 
disk, jeux, cobra, êduc. hn\ 
HUzcopéeur. le tt fiour 2500F 
ou ss le lecteur futur 2100E 
Contacter Stéphane au 
64.68.16 48 

06 EP 20631 

Vends, échange et achète 
jeux StJ/Ste Echange F-Zero 
Famicom contre Mario 4 
Contacter Hery Guvnae! 197 
mute de Betîet 06200 Nice. 

tél. 9$ 44 \7.23 ou 

93 37 64 26 

06 N 9 20820 

Vernis 520 St, nombreux jeux, 
souris, boite de rangement 
3joys., magazines. we$t- 
phaser. le ti en the Prix 
3OO0F à débattre T(4éphoner 
au 93 97 56 84 

13 AT 20655 
Vends 520 Ste. 16 Jeux (KO 
II. Midwiutei II ) souris, 
dks vierges, revues, boite 
rang . doc. disepae, le tt im 
the Prix 4000F Contacter 
Fred au 91 65 05 62 apn*s 
17b 

14 N* 20835 

Vends pour Ste nota mu Tas 
2.5 en français Contacter 
Leroy au 31 96.64 74 

16 N 9 20750 

Vends jeux St à lOOF pièce 
ou 15OF Contacter Raphaël 
au 45 69.08 26 

24 AT 20748 

Vends ou échange news et 
oldtes sur StJ/Ste l iste contre 
un timbre à Descbamps 
Michel 39 me (ÙHirbet 24000 
Pertgueux. té! 5 3 0981 59 

30 EF 20745 

Vends 520 StJ', moniteur cou 
leur, the, nombreux jeux, 
manettes, souris, log divers, 
lûtes Pnx 3900F Tciépborur 
au 66 76 18 70 

33 AT 20757 

Vends originaux St en the 
entre lOOF et 250F (F-15 
11. Mtduinter R .J. Contacter 
Anthony au 56 51 50.64 

34 N* 20825 


61 N° 20830 

Vends 1040 Sif. moniteur 
couleur, souris, joys. nom 
hreuxJeux, manuel, boite 
de rangement, le tt en excel 
lent état Prix 4000F à 
débattre. Téléphoner au 
33 73 00.39 après 19b 

64 N° 20637 

Vetuis 520 Ste avec 2 rnega. 
nu>n and., souris, joys. jeux 
Prix 3800F (port compris ) 
Téléphoner au 5961 17 1 7 
la semaine et au 59676002 
le week-end 

64 EF 20845 

Vends 5 20 Stf Joys.. jeux, 
souris, lecteur interne neuf, 
manuels, dks Prix 1600F 
Téiéftboner au 5903 57.95 


92 FF 20809 

Vetuis nombreux jeux Atari 
St à prix très intéressants 
Contacter Laurent au 

47 91 30 26 

92 EF 20821 
Vetuis 520 Stf en the. moni¬ 
teur couleur. 2joys., nom¬ 
breux vaginaux, dks vierges 
Prix J200F Contacter J. P 
Tondeur 33 rw* Cartaull 
92800 Puteaux, tél 
47.74 82 82 

93 A° 20603 
Vends originaux pour St de 
40F il 200F Téléphoner au 
48.09 24 78 après 19b 

94 N° 20602 
Vends et échange jeux sur 
Ste. Contacter Michael au 

48 08 16 41 


75 AT 20567 

Vetuis 520 Stf 1 mega. nbrx 
/eux et utils. entre 2000F 
et 25O0i- Echange kg Amga 
sur Pins et région ftanskmnt* 
Contacter Loic au 
48 23 20 65 

75 N° 20651 

Vetuis 1040 Ste. mon couI. 
nbrx jx, man , souris, lelt 
eti the Prix ss mon 2500F. 
aiec mon 3000F ( '/mtacter 
Boris au 45 32 15 14 

75 N° 20670 

Vetuh et échange jeux Atari 
il petits prix. Vends Jeux 
Megaihvv à pnx ttiAmssanJS 
Contacter Le Coent Eric 7 
rue de la Mare 75020 Pans 

77 N° 20558 

Vends neus sur St à petits 
pnx Contacter .Molitor Sam 
9 rue (Jcnule Bernard 77000 
Melun. 


94 N* 20649 

logent! Vetuis 520SI DF. sou¬ 
ris, joys . tapis, nbrx Jx et 
utils. revues, dks vierges, 
le tt futur 1990F Contacter 
Alain au 43-77 58 75 

94 ET 20668 

Vends moniteur Atari 
SC1425 Prix 1800F il 
débattre Téléphoner au 
46.86 10.93 entre 18b et 
20b 

94 AT 20737 

Mtuh 520 Ste, motiik’ur cou¬ 
leur, nombreux jeux et utils, 
2 Joysticks, le II en the pour 
3500F Contacter Oyrisiophe 
Sec bel au 48 85 91 16 

94 N • 20742 

Vetuis 520 Stf, moniteur cou 
leur, nombreux feux souris, 
manette, revues, boite de 
rangement free bout, utils 
le tt en the pour 4000F 
Téléphoner au 45 76.09 37 
après I8h 
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*Prix publics généralement constatés 




+ 2 MANETTES + 


1 ADAPTATEUR 5 JOtt&URS 


CORE 

GRAFX 

PUISSANCES 


1290 Frs* 


1 CORE + 1 JEU 


PC ENGINE GT ET SUPER GRAFX: 

100* COMPATIBLES AVEC LES 
JEUX DE LA CORE GRAFX 


| SUPER GRAFX + I JEU 
1490 Frs* 


PC ENGINE DUO 
+ 1 JEU CD ROM 
3790 Frs* 


3615 


isa 


SODIPENG 


TOUS LES MOIS GAGNEZ DES CONSOLES, ^Â^HOT LINE 
DES JEUX, DES PINS EN JOUANT SUR (16)99.08.95.72 

3615 code SODIPENG 



SODIPENG 

-BP 2- 56200 LAGACILLY 

Revendeurs: 

Tél: (16)99.08.89.41 Fax: (16)99.08.82.67 



999 Frs* 


CD ROM ♦ CORE PUISSANCE 5 
3990 Frs* 
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